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Seguramente,	esta	es	 la	parte	más	 fácil	de	escribir	y	de	 leer	además	de	que	 lo	hacemos	con	
una	 sonrisa	 en	 la	 cara.	 Con	 estos	 agradecimientos	 no	 sólo	 reconocemos	 públicamente	 los	
nombres	de	todos	aquellos	que	nos	han	ayudado,	sino	que	además	ponemos	punto	y	 final	a	
esta	memoria,	a	este	proyecto	en	el	que	llevamos	trabajando	18	meses	y	a	la	carrera,	en	la	que	
llevamos	 tantos	 años	 que	 hemos	 perdido	 la	 cuenta.	 Con	 estos	 agradecimientos	 acaba	 una	
etapa	muy	importante	de	nuestras	vidas.	
	
Queremos	 empezar	 por	 la	 persona	 más	 influyente	 en	 este	 proyecto.	 Gracias	 a	 un	 azar	 del	
destino	 le	 conocimos	y	 comenzamos	 lo	que	pensábamos	 iba	a	 ser	un	 simple	proyecto	como	
trámite	 para	 acabar	 la	 carrera.	 Finalmente	 se	 ha	 convertido	 en	 un	 proyecto	 que	 nos	 ha	












• A	 todos	 los	 amigos	 que	 nos	 ayudaron	 a	 locutar	 el	 videojuego:	 Javier	 Torre,	 Jorge	
Méndez,	José	Flores,	Ana	Gómez,	Teresa	Torrente	y	Ángel	del	Blanco.	
• A	 todos	 los	 que	 realizaron	 con	 nosotros	 la	 evaluación	 formativa,	 que	 nos	 dieron	 el	




• Al	 grupo	 e-UCM	 por	 todo	 el	 apoyo	mostrado:	 Baltasar	Manjón,	 Ángel	 Serrano,	 Dan	
Cristian,	Antonio	Calvo	y	Pablo	Moreno.	
• Al	 colegio	 Benito	 Pérez	 Galdós	 de	 Móstoles,	 y	 en	 especial	 a	 su	 director	 Marcos	
González	y	a	Ana	Morillo,	por	hacernos	la	experiencia	mucho	más	fácil	y	divertida.	
• A	Marcos	García-Egüín,	responsable	de	los	gráficos	del	videojuego.	
• A	 James	Naveso,	William	Baldwin,	Andrea	Neira	 y	Cristina	 Luque,	por	 su	 ayuda	para	





































invertir	 dinero	 en	 traer	 nuevas	 tecnologías	 a	 las	 aulas,	 surge	 la	 siguiente	 pregunta:	 ¿en	qué	
tipo	de	dispositivo	debo	invertir?	
	





hogares,	 es	 el	 mundo	 del	 teatro.	 Cada	 vez	 son	menos	 los	 jóvenes	 interesados	 en	 acudir	 al	
teatro,	 convirtiendo	 a	 éste	 en	 un	 espectáculo	 de	 minorías.	 Una	 vez	 más	 los	 videojuegos	
educativos	pueden	ser	una	solución,	como	se	demuestra	en	la	tesis	doctoral	de	Borja	Manero	












Utilizando	 este	 videojuego	 como	 herramienta	 educativa,	 realizamos	 un	 experimento	 en	 el	
colegio	de	 la	Comunidad	de	Madrid	Benito	Pérez	Galdós	(Móstoles),	proporcionándonos	más	
de	150	alumnos,	 de	entre	9	 y	 11	 años,	 para	participar	 en	el	mismo.	 Este	 experimento	 tiene	
como	 fin	 demostrar	 qué	 dispositivo	 funciona	 mejor	 con	 esta	 generación:	 los	 dispositivos	
móviles	(tablets)	o	dispositivos	fijos	(ordenadores).	
	
Aunque	previamente	 los	 investigadores	 sospechaban	que	el	 resultado	del	 experimento	 sería	
claramente	a	favor	de	las	tablets,	por	su	cercanía	con	los	jóvenes	a	los	que	estaba	dirigido,	los	







In	 a	 world	 dominated	 by	 new	 technology,	 where	 each	 household	 has	 more	 devices	 than	
people,	 we	 still	 have	 an	 educational	 system	 based	 on	 textbooks,	 notebooks,	 and	 pen	 and	











arrival	 of	 tablets,	 the	 answer	 is	 not	 so	 clear	 anymore.	 Which	 device	 works	 better	 in	 the	
classroom?	
	





2015).	 This	 dissertation	 caught	 the	 attention	 of	 the	 Compañía	 Nacional	 de	 Teatro	 Clásico	
















Despite	 our	 suspicions	 that	 the	 results	 of	 the	 experiment	 would	 clearly	 favor	 tablets,	 since	
these	 are	 generally	 more	 geared	 towards	 children’s	 usage,	 the	 actual	 results	 presented	 a	
completely	 different	 conclusion.	 Basically,	 children	 use	 tablets	 instead	 of	 computers	 for	


















































































































































































































Poco	 a	 poco	 el	 mundo	 académico	 está	 aplicando	 estas	 técnicas	 de	 aprendizaje	 a	 otras	
materias,	 tratando	 de	 enseñar,	 por	 ejemplo,	 matemáticas	 mediante	 videojuegos.	 Estos	
videojuegos	 se	 los	 conoce	 como	 videojuegos	 educativos	 o	 "serious	 games".	 Podemos	
encontrar	estos	 videojuegos	educativos	en	varias	 ramas	de	 la	educación,	 como	son	ciencias,	











CNTC,	 desarrollamos	 un	 videojuego	 basado	 en	 una	 obra	 representada	 por	 los	 mismos:	 “La	
Cortesía	 de	 España”.	 Con	 este	 juego	 como	 herramienta,	 quisimos	 dar	 un	 paso	 más	 en	 la	


























































Como	 último	 capítulo	 de	 la	 memoria,	 el	 capítulo	 6	 explica	 detalladamente	 las	 conclusiones	
obtenidas	 en	 este	 experimento,	 además	 de	 diferentes	 posibles	 líneas	 de	 trabajo	 futuro	 que	









textbook	 and	 then	 taking	 a	 test	 over	 what’s	 been	 covered.	 Afterwards,	 if	 you	 didn’t	 study	
enough,	you	receive	a	failing	grade	as	punishment.	However,	in	certain	fields	(e.g.	the	military,	
medicine,	or	flight	academies),	the	material	is	taught	instead	by	means	of	simulation.	That	is	to	
say	 that	 the	 students	 in	 these	 fields	 sit	down	 in	 front	of	a	 computer	and	practice	with	what	
could	be	considered	to	be	a	videogame.	
Within	 the	 academic	 sphere,	 these	 learning	 techniques	 are	 slowly	 but	 surely	 spreading	 into	





take	 this	 same	 technique	 and	 apply	 it	 to	 theatre	 by	 creating	 a	 videogame	based	on	 a	 play?	
We’ve	 only	 been	 able	 to	 find	 one	 precursor	 to	 this,	 but	 it	 had	 very	 good	 results.	 It	 was	 a	
videogame	 based	 on	 the	 play	 of	 the	 same	 name	 “La	 Dama	 Boba”	 (“The	 Foolish	 Lady”	 in	




developed	a	 videogame	based	on	 the	CNTC’s	performance	of	 “La	Cortesía	de	España.”	With	
this	game	as	a	tool,	we	have	sought	to	further	the	study	started	with	“La	Dama	Boba,”	namely	
by	verifying	whether	mobile	devices	or	PCs	work	as	a	better	learning	tool.		






































Chapter	 4	 is	 a	 detailed	 guide	 about	 the	 steps	 that	must	 by	 followed	 in	 order	 to	 adapt	 and	
develop	an	educational	videogame	based	on	a	play,	and	more	specifically,	the	process	that	we	
have	followed	in	developing	“La	Cortesía	de	España”.	
Chapter	 5	 offers	 an	 overview	 of	 the	 experiment’s	 development,	 as	 well	 as	 its	 results	 and	
implications.		






3- Estado del arte 
	
En	esta	sección	se	realiza	el	análisis	de	 los	distintos	trabajos	más	 importantes	en	 los	campos	
con	los	que	está	relacionado	el	presente	trabajo,	con	el	fin	de	dar	una	contextualización	lo	más	




































y	 características	 que	 se	 le	 han	 dado	 históricamente.	 A	 continuación,	 veremos	 un	 plano	más	
enfocado	a	los	videojuegos	educativos	y	a	sus	diferentes	aplicaciones.	
	






Como	 sucede	 para	 casi	 todas	 las	 cosas,	 los	 videojuegos	 tienen	 multitudes	 de	 definiciones.	





la	 que	 propone	Nicolás	 Esposito	 (Esposito,	 2005):	 “Un	 videojuego	 es	 un	 juego	 que	 se	 juega	
gracias	a	un	medio	audiovisual	y	que	puede	estar	basado	en	una	historia”.	Esta	definición	está	
basada	en	la	propuesta	de	Mark	Wolf	(Wolf,	2001)	y	es	especialmente	interesante	en	el	marco	
de	 este	 proyecto,	 ya	 que	 introduce	 el	 concepto	 de	 que	 el	 juego	 puede	 estar	 basado	 en	






















lo	 que	 es	 un	 juego	 “Una	 actividad	 ficticia,	 impredecible,	 y	 no	 productiva	 que	 tiene	 reglas	
limitadas	temporal	y	espacialmente,	y	sin	carácter	obligatorio.”		
	
Sin	 embargo,	 de	 todas	 las	 definiciones	 que	 se	 han	 consultado,	 la	 de	 Erik	 Zimmerman	
(Zimmerman,	 2004)	 es	 la	 propuesta	 más	 precisa:	 “Un	 juego	 es	 una	 actividad	 interactiva	





















Música,	 Aventuras,	 Juegos	 de	 rol,	 Terror/Supervivencia,	 Simulación,	 Multijugador	 masivo,	
Estrategia,	 Puzzle,	 Tradicional	 y	 Educativos.	 Por	 otra	 parte	 ,	 Lucas	 y	 Sherry	 (Lucas	&	 Sherry,	
2004)	 identificaron	 13	 géneros	 diferentes:	 Estrategia,	 Puzzle,	 Fantasía/Rol,	 Acción/Aventura,	













historia,	 y,	 eventualmente,	 se	 van	 resolviendo	 enigmas	 o	 rompecabezas	 que	 surgen	 de	 la	
historia.	Generalmente	se	controla	toda	 la	 interacción	con	el	 juego	mediante	el	ratón,	con	el	
sistema	 llamado	 point	 &	 click	 (Explicado	 en	 el	 punto	 4.3.1).	 A	 destacar	 en	 este	 género	 se	
encuentran	 el	 King´s	 Quest,	 por	 ser	 la	 primera	 aventura	 gráfica	 de	 la	 historia,	 la	 saga	 de	







Además,	 diferentes	 autores	 han	 encontrado	 este	 género	 de	 aventuras	 como	 especialmente	
adecuado	para	desarrollar	videojuegos	educativos.	
	
• En	 las	 aventuras	 gráficas	 la	 historia	 tiene	 especial	 relevancia,	 por	 lo	 que	 deben	
conocerla	para	avanzar	en	el	juego	(Dickey,	2006)	
• Este	 tipo	 de	 videojuegos	 permiten	 un	 desarrollo	menos	 costoso,	 lo	 cual	 es	 perfecto	
para	desarrollos	como	el	nuestro	(de	bajo	coste)	(Marchori,	2013)	
• Este	tipo	de	videojuegos	suelen	tener	una	complejidad	más	bien	baja,	por	tanto	 ,	no	
hace	 falta	 tener	habilidades	especiales	para	 jugar	a	ellos,	ya	que	 la	 interacción	suele	
ser	 simple	 y	 el	 tiempo	 de	 reacción	 no	 suele	 ser	 determinante	 (Garris,	 Ahlers,	 &	






los	 jugadores,	 las	 preferencias	 de	 genero	 de	 juego	 cambiaban	 (Livingstone	 &	 Bovill,	 1999;	
Sherry,	 Lucas,	Greenberg,	&	 Lachlan,	 2006).	 Los	 chicos	 prefieren	más	 los	 juegos	 de	 acción	 y	





esto	 la	mayoría	 de	 las	 clasificaciones	 hacen	 una	 distinción	 clara	 entre	 jugadores	Hardcore	 y	
Casual.	 Jesper	 Juul,	 en	 su	 libro	 A	 casual	 revolution	 (Juul,	 2010a)	 define	 a	 los	 jugadores	
hardcore	como	aquellos	cuyo	estilo	de	vida	implica	jugar	a	videojuegos	y	que	invierten	mucho	
dinero	 en	 este	 campo.	 Por	 otro	 lado,	 define	 a	 los	 jugadores	 casuales	 como	 personas	 que	
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investigadores	 Bateman	 y	 Boon	 (Bateman	 &	 Boon,	 2006)	 pertenecientes	 a	 la	 empresa	





Parece	 que	 es	 obvio	 que	 el	 análisis	 anterior,	 sobre	 cómo	 afecta	 el	 tipo	 de	 jugador	 al	 buen	
funcionamiento	 del	 juego,	 queda	demostrado.	Ahora	 sólo	 queda	 averiguar	 cómo	 realizamos	
esta	clasificación	de	una	manera	objetiva.	
	
La	 primera	 vez	 que	 se	 creó	 un	 instrumento	 para	 realizar	 este	 tipo	 de	 clasificaciones	 fue	
desarrollado	 por	 Veronica	 Zammitto	 (Zammitto,	 2010),	 basándose	 en	 la	 clasificación	
desarrollada	por	Rolling	y	Adams	(Andrew	Rollings	&	Adams,	2003).	La	hipótesis	principal	de	su	
trabajo	 fue	 que	 las	 personas	 con	 ciertos	 rasgos	 de	 personalidad	 se	 inclinaban	por	 el	 uso	 de	
ciertos	tipos	de	videojuegos.	
	
Otra	 clasificación,	 usada	 por	 nosotros	 en	 este	 proyecto,	 fue	 la	 realizada	 por	 Borja	 Manero	
(Manero,	 Torrente,	 Freire,	 &	 Fernández-Manjón,	 2016)	 donde	 se	 desarrolla	 un	 test	 de	 tipo	














la	 interacción	 y	 la	 manipulación	 dentro	 del	 entorno	 de	 aprendizaje.	 Por	 esto	 se	 está	
empezando	 a	 observar	 un	movimiento	 hacia	 la	 utilización	 de	 tecnología	 en	 las	 aulas,	 como	
alternativa	a	la	escuela	clásica.	
	




estudian	 lo	 mismo,	 casi	 siempre	 de	 memoria,	 y	 lo	 vomitan	 en	 los	 exámenes	 para	 después	
olvidarlo	por	siempre.	
	
Existen	numerosos	estudios	que	demuestran	 las	ventajas	de	 	 los	videojuegos	 (Sedeno,	2010)	
para	distintos	desarrollos	de	habilidades	y	distinto	público	objetivo.	Se	ha	demostrado	que	se	




Nosotros	 aplicamos	 en	 nuestro	 proyecto	 la	 utilización	 de	 videojuegos	 como	 herramienta	
educativa	(Dickey,	2006).	
	
Es	 importante	 señalar	 que	 se	 han	 utilizado	 muchos	 términos	 para	 definir	 a	 este	 tipo	 de	
videojuegos	aplicados	al	mundo	de	la	enseñanza.	Uno	de	los	términos	que	más	han	calado,	y	el	
que	 nosotros	 hemos	 utilizado	 a	 lo	 largo	 de	 nuestro	 proyecto	 ha	 sido	 el	 de	 juegos	 serios	
(“Serious	 games”),	 término	 cuyo	 comienzo	 fue	 en	 2002,	 en	 el	Woodrow	Wilson	 Centre	 for	





Con	base	en	este	nuevo	enfoque	educativo,	 y	 con	 la	esperanza	de	que	poco	a	poco	se	vaya	
introduciendo	 la	 idea	 de	 este	 tipo	 de	 enseñanzas	 se	 han	 realizado	multitud	 de	 estudios	 en	
diferentes	áreas	de	conocimiento.	
	
Hasta	 la	 actualidad	 la	mayoría	 de	 estudios	 en	 este	 campo	 se	 habían	 desarrollado	 sobre	 los	






Tanto	 es	 así	 que	 el	 término	 descrito	 antes	 como	 STEM	 se	 empieza	 a	 transformar	 ya	 en	 el	
término	STEAM,	introduciendo	Arts	en	 la	ecuación.	Esto	es	 lo	que	aplica	Borja	Manero	en	su	
estudio	 en	 el	 mundo	 del	 teatro	 clásico	 (Manero,	 Torrente,	 Serrano,	 Martínez-Ortiz,	 &	
Fernández-Manjón,	2015).	
	






El	mayor	 impedimento	para	esta	transición	de	 la	escuela	clásica	a	 la	propuesta	por	nosotros,	




Por	 ello	 se	 han	 creado	herramientas	 para	 facilitar	 el	 desarrollo	 de	 este	 tipo	de	 videojuegos,	
simplificando	el	 proceso	para	que	 sea	 accesible	 a	 un	mayor	número	de	desarrolladores.	 Los	
mayores	interesados	en	este	tipo	de	videojuegos	son	los	docentes	de	las	escuelas,	y,	como	es	






están	 diseñadas	 para	 desarrollar	 videojuegos.	 Existen	 infinidad	 de	 herramientas	 con	 esta	
finalidad,	por	lo	que	nos	reduciremos	a	enunciar	las	más	habituales	y	conocidas.	
	




y	 además	 debes	 abonar	 un	 5%	 de	 los	 beneficios	 que	 consigas	 con	 tu	 videojuego.	 Esto	
corresponde	a	la	versión	pro,	ya	que	también	dispone	de	una	versión	gratuita	y	muy	limitada.	





































enseñar	 a	 programar,	 comenzado	 por	 el	MIT.	 Es	 un	 lenguaje	 de	 programación	 que	 permite	
crear	 historias	 interactivas,	 juegos	 y	 animaciones,	 y	 que	 está	 basado	 en	 una	 metáfora	 de	







Además,	 existen	 herramientas	 mucho	 más	 simples,	 sin	 necesidad	 de	 programar	 para	
desarrollar	 videojuegos	 educativos.	 Herramientas	 como	 JClick,	 Ardora	 o	 Constructor	 son	




















En	 este	 punto	 se	 pasa	 a	 explicar	 la	 historia	 de	 los	 videojuegos	 como	medios	 narrativos,	 así	







este	 fin:	 La	 simulación.	 Gonzalo	 frasca	 asegura	 :	 “Simular	 es	 modelar	 un	 sistema	 (fuente)	






Actualmente,	 hay	 una	 tendencia	 a	 comparar	 el	 género	 de	 los	 videojuegos	 con	 los	 géneros	
narrativos	 clásicos.	 Aunque	 es	 cierto	 que	 tienen	 aspectos	 básicos	 comunes,	 sus	 mecánicas	
básicas	 son	 diferentes.	 En	 los	 videojuegos	 los	 usuarios	 toman	 decisiones	 durante	 toda	 la	
historia	 que	 hace	 que	 esta	 vaya	 cambiando.	 Sin	 embargo,	 en	 una	 obra,	 el	 lector	 no	 puede	
tomar	decisiones,	y	la	historia	básica	siempre	será	la	misma.	
	
Posiblemente,	una	de	 las	mayores	similitudes	que	se	han	encontrado	entre	 la	narrativa	y	 los	
videojuegos	ha	sido	la	estructura	de	aventura.	Esta	estructura	se	basa	en	el	concepto	del	viaje	
del	 héroe,	 concepto	 introducido	 por	 Joseph	 Campbell	 en	 su	 libro	 El	 héroe	 con	 mil	 caras	
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(Campbell’s,	 1987).	 Sin	 embargo,	 para	 este	 proyecto	 es	 más	 interesante	 describir	 la	
simplificación	que	hizo	Christopher	Vogler	 (Vogler,	1998).	Describió	12	pasos	que	 resumen	y	






2. La	 llamada	de	 la	 aventura	 (The	 Call	 of	 Adventure):	Ocurre	 el	 incidente	 que	 inicia	 la	
historia.	




5. Cruzando	 el	 primer	 umbral	 (Crossing	 the	 First	 Treshold):	 El	 héroe	 se	 compromete	
completamente	con	la	aventura.	






9. La	 recompensa	 (Reward):	 El	 héroe	 consigue	 el	 premio	 (la	 espada)	 por	 haber	
sobrevivido	a	la	muerte.	
10. El	 camino	 de	 vuelta	 (The	 Road	 Back):	 El	 héroe	 emprende	 el	 camino	 de	 regreso	 al	
mundo	ordinario.	
11. La	 resurrección	 (The	 Resurrecition):	 El	 héroe	 experimenta	 un	 último	 momento	 de	
muerte	y	renacimiento	que	se	materializan	en	su	vuelta	al	mundo	ordinario.	
12. Vuelta	con	el	elixir	 (Return	with	 the	Elixir):	El	héroe	vuelve	con	algo	para	mejorar	el	
mundo	ordinario.	
	
En	 la	 primera	 parte	 de	 libro,	 Vogler	 realiza	 una	 categorización	 de	 los	 principales	 personajes	






















La	 forma	 más	 común	 de	 estructurar	 una	 obra	 de	 teatro,	 según	 el	 desarrollo	 de	 los	
acontecimientos	es:	
	
1. Presentación	 de	 un	 conflicto	 narrativo:	 Se	 plantea	 generalmente	 desde	 la	 tensión	
entre	dos	fuerzas:	una	protagonista	y	otra	antagonista.	
2. Desarrollo	del	 conflicto:	Corresponde	a	 la	 serie	de	acontecimientos	desarrollados	en	












debido	 a	 la	 importancia	 que	 tiene	 en	 el	 proyecto,	 se	 va	 a	 ahondar	 más	 en	 las	 diferentes	
propuestas	realizadas.	
	
Las	 obras	 de	 teatro	 se	 pueden	 ver	 en	 términos	 del	 patrón	de	 tensión	 emocional	 que	 ejerce	
para	con	el	público.	Normalmente,	 la	 tensión	va	subiendo	durante	 la	obra	hasta	alcanzar	un	
clímax	en	la	acción	y	posteriormente	decae.	Esto,	además	de	ser	un	pico	de	intensidad,	es	un	















2. EL	 incidente	 desencadenante:	 Este	 es	 un	 punto	 muy	 pequeño	 de	 la	 obra	 donde	
empieza	la	acción	principal,	lanzando	la	obra	hacia	el	clímax.	
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La	 parte	más	 importante	 en	 la	 que	 se	 diferencian	 un	 videojuego	 y	 una	 obra	 de	 teatro	 es	 la	
linealidad.	Un	videojuego	no	puede	ser	lineal,	al	igual	que	una	obra	de	teatro.	En	caso	de	que	
un	 videojuego	 tenga	 una	 estructura	 lineal,	 se	 produce	 una	 sensación	 de	 frustración	 en	 el	
jugador	que	lleva	al	abandono	del	mismo.	La	principal	característica	de	un	videojuego	es	que	




















4) Moduladas:	 También	 similares	 a	 las	 anteriores.	 Son	 grafos	 genéricos,	 pero	 con	
acceso	condicionado	a	los	subgrafos.	
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El	 teatro,	 como	 podemos	 ver	 día	 tras	 día	 en	 España,	 está	 perdiendo	 el	 interés	 del	 público	
general	y	sobre	todo	el	de	los	jóvenes,	lo	cual	preocupa	en	especial	a	los	investigadores.	Según	
el	anuario	de	la	SGAE	del	año	2015	(SGAE,	n.d.),	el	sector	cultural	español	de	bienes	y	servicios	
culturales	 va	 a	 la	 deriva:	 según	 este	 informe,	 el	 67.7%	 de	 la	 población	 declara	 no	 ir	
prácticamente	 nunca	 a	 ver	 una	 obra	 de	 teatro.	 Solo	 el	 3%	 de	 la	 población	 declara	 tener	 el	
teatro	 como	 una	 opción	 real	 de	 ocio.	 Los	 habituales	 acuden	 multitud	 de	 veces	 en	 el	 año	















los	 jóvenes	 son	 los	 que	 están	 decreciendo	 su	 asistencia.	 Este	 dato	 indica	 el	 problema	 de	




































Parece	 claro	 que	 no	 es	 un	 problema	 sólo	 español,	 si	 no	 que	muchos	 países	 occidentales	 se	





En	este	 apartado	 se	hace	un	 repaso	de	 las	 distintas	 técnicas	que	existen	en	el	mundo	de	 la	
actuación.	 Concretamente,	 y	 por	 ser	 el	 foco	 principal	 de	 nuestro	 proyecto,	 se	 analiza	 el	
método	Stanislavski.	
	
En	 el	 arte	 dramático,	 las	 técnicas	 de	 actuación	 son	 métodos	 que	 los	 actores	 utilizan	 para	
analizar	 el	 texto	 de	 la	 obra	 y	 crear	 sobre	 este	 análisis	 un	 personaje	 lo	más	 creíble	 posible,	
dándole	 una	 serie	 de	 sentimientos	 y	 pensamientos	 concretos.	 Existen	multitud	 de	 técnicas,	
pero	mencionaremos	las	que	consideramos	más	importantes:	
	










En	 este	 apartado	 se	 repasa	 el	 método	 Stanislavski	 (Stanislavsky,	 n.d.)	 ya	 que,	 como	 hemos	
mencionado	anteriormente,	este	proyecto	está	basado	en	este	método.	Este	método	es	el	que	
desarrolló	 en	 la	 última	 parte	 de	 su	 vida	 y	 que	 es	 radicalmente	 opuesto	 a	 métodos	 que	
defendía	en	etapas	anteriores.	
	
El	 objetivo	 principal	 de	 Stanislavski	 era	 ayudar	 a	 los	 actores	 a	 dar	 personalidad	 y	 generar	
emociones	reales	en	los	personajes	a	partir	de	acciones.	Él	propuso	que	una	serie	de	acciones	
físicas	 realizadas	de	una	 forma	secuencial	dispararían	 las	emociones	que	un	actor	necesitase	
en	 el	 escenario.	 La	 reacción	 entre	 el	 actor	 y	 sus	 personajes	 es	 el	 corazón	 del	Método,	 y	 es	









Todo	 esto,	 para	 que	 sea	 “interesante	 de	 ver”,	 debe	 de	 llevar	 asociado	 un	 conflicto	 que	 se	







su	 personaje	 y	 dividirla	 por	 unidades,	 estas	 son	 las	 partes	 en	 las	 que	 el	 personaje	 tiene	 un	
único	objetivo.	Cuando	cambia	el	personaje	de	objetivo,	la	unidad	cambia	también.	
	





dentro	 del	 mismo	 personaje-	 y	 la	 emoción	 surge	 de	 la	 acción.	 El	 objetivo	 de	 la	 acción	 es	
resolver	 el	 conflicto.	 Cuando	 se	 analiza	 un	 texto	 dramático,	 el	 actor	 divide	 el	 texto	 en	









El	 principal	 objetivo	 de	 las	 narrativas	 interactivas,	 como	 la	 realizada	 en	 este	 proyecto,	 es	
mantener	 al	 jugador	 comprometido,	 término	 heredado	 del	 ámbito	 teatral	 (Csikszentmihalyi,	






Es	 importante	 el	 aporte	 que	 otros	 autores	 hacen	 sobre	 este	 “compromiso”,	 ya	 que	muchos	
llegan	 a	 incluir	 el	 hecho	 de	 que	 el	 usuario	 debe	 aprender.	 	 El	 teórico	 del	 cine	 Boorstin	




Ya	 ha	 habido	 teóricos	 que	 han	 intentado	 utilizar	 diferentes	 técnicas	 para	 enfatizar	 este	
compromiso	 del	 que	 venimos	 hablando,	 utilizando	 las	 nuevas	 tecnologías:	 simulaciones	 de	
entretenimiento	 (Swartout	 et	 al.,	 2006),	 videojuegos	 educativos	 (Kafai,	 2001)	 y	 otras	
aplicaciones	de	software	(Malone,	1982;	Sharda,	2007)	
	
Posiblemente,	el	 intento	más	importante	por	 introducir	 las	técnicas	de	interpretación	en	una	











Este	 sistema	 dio	 lugar	 a	 un	 sistema	 llamado	 Mirage	 que	 dio	 lugar	 a	 comparar	 narrativas	
creadas	con	esta	técnica,	con	técnicas	que	no	la	usaban.	No	hubo	resultados	cuantitativos	por	











historias	 que	 enganchen	 al	 público,	 tratando	 así	 de	 comunicar	 un	 mensaje.	 Ambos	 se	








En	 realidad,	 el	 desarrollo	 de	 la	 historia	 de	 un	 videojuego	 también	 les	 supone	 un	 reto	 a	 los	
escritores	 de	 teatro,	 ya	 que	 no	 es	 lo	 mismo	 escribir	 una	 historia	 teatral	 (lineal)	 con	 un	




todos	 los	 casos	 se	 crean	 obras	 incompletas	 que	 tienen	 que	 ser	 “finalizadas”	 por	 los	
espectadores.	
	





















En	 esta	 sección	 se	 analiza	 la	 parte	 fundamental	 de	 este	 proyecto:	 La	 importancia	 de	 los	
dispositivos	en	la	aplicación	de	videojuegos	educativos.	
	








pioneros	 de	 la	 informática	 proponen	 19	 ensayos	 proporcionando	 una	 base	 para	 la	
comprensión	 de	 los	 problemas	 básicos	 que	 intervienen	 en	 el	 uso	 de	 la	 computadora.	 Se	
presenta	 un	marco	 para	 la	 consideración	 de	 los	 ordenadores	 en	 la	 educación	 que	 identifica	
tres	funciones	de	un	ordenador:	como	un	tutor,	como	una	herramienta,	o	como	un	estudiante	











También	 existen	 numerosos	 estudios	 que	 han	 usado	 este	 tipo	 de	 dispositivos	 como	medio	
para	 aplicar	 los	 videojuegos	 educativos.	 En	 Sydney	 (Goodwin,	 2012)	 se	 investigó	 sobre	 la	
aplicación	directa	de	las	tablets	en	las	aulas.	Se	repartieron	tablets	por	3	colegios	de	la	ciudad	y	












Lo	 más	 cercano	 que	 se	 ha	 encontrado	 a	 nuestra	 investigación	 son	 libros	 de	 aplicación	 de	
nuevas	 tecnologías,	 sin	 hacer	 distinción	 del	 dispositivo.	 En	 el	 libro	 “Educational	 Computing:	
Learning	 with	 Tomorrow's	 Technologies”	 (Maddux,	 Johnson,	 &	 Willis,	 2001)	 los	 autores	 se	








1. Los	 videojuegos	 educativos	 están	 centrando	 todos	 los	 focos	 de	 atención	 en	 la	
comunidad	científica.		
Como	hemos	visto,	 los	videojuegos	educativos	están	siendo	una	de	 las	herramientas	
más	 probadas	 por	 el	 mundo	 científico	 para	 aplicar	 en	 el	 mundo	 educativo.	 Estas	
aplicaciones	se	han	probado,	de	momento,	en	ámbitos	muy	centrados	en	las	ciencias	
puras.	 Esto	 es	 conocido	 en	 el	 mundo	 científico	 como	 STEM	 (Ciencia,	 tecnología,	
ingeniería,	matemáticas,	…).	Pero	en	el	mundo	actual	se	está	 intentando	 introducir	a	
















como	 los	de	 recaudación	arrojan	un	panorama	muy	negro	para	el	 teatro	de	nuestro	
país,	 así	 como	 para	 el	 teatro	 del	 mundo	 occidental	 en	 general.	 Especialmente	
alarmante	 es	 la	 desconexión	 de	 los	 jóvenes	 con	 este	 sector,	 ya	 que	 empuja	 a	 una	
extinción	de	este	sector	en	un	futuro	no	muy	lejano.	Organismos	como	la	SGAE	alertan	






el	 aumento	 de	 la	motivación	 y	 del	 interés	 de	 los	 jugadores,	 aunque	 con	 un	 corto	
recorrido,	arroja	un	futuro	prometedor.	
En	 la	 sección	 se	hace	un	 repaso	 sobre	 técnicas	de	actuación	aplicables,	 con	especial	
foco	 en	 la	 técnica	 de	 Stanislavski,	 debido	 a	 ser	 la	 más	 usada	 en	 el	 mundo	 de	 la	
interpretación,	así	como	por	haber	sido	la	seleccionada	para	aplicar	en	este	proyecto.	
Además,	 se	 muestran	 los	 estudios	 que	 han	 tratado	 de	 mejorar	 la	 motivación	 y	 el	






















y	 obligatorio	 para	 que	 el	 proceso	 de	 adaptación	 de	 obra	 a	 videojuego	 sea	 lo	 más	 efectivo	









El	 primer	 paso	 es	 conocer	 plenamente	 el	 argumento	 de	 la	 obra	 de	 la	 que	 va	 a	 tratar	 el	
videojuego.	 Es	 importante	 también	 conocer	 al	 autor	 y	 el	 marco	 histórico	 en	 el	 que	 se	
encuentra,	 con	 el	 fin	 de	 poder	 comprender	 mejor	 la	 obra	 que	 ha	 escrito,	 así	 como	 las	
influencias	que	haya	podido	tener.	
	









Por	otro	 lado,	 la	obra	había	sido	representada	por	primera	vez	en	 la	historia,	por	parte	de	 la	
Compañía	Nacional	de	Teatro	Clásico	(CNTC)	a	la	cual	nuestro	director	de	proyecto	y	nuestro	
grafista,	 que	 posteriormente	 se	 encargaría	 de	 dibujar	 todo	 el	 contenido	 del	 videojuego,	
asistieron	en	varias	ocasiones.	Además	de	asistir	a	las	actuaciones,	pudieron	acudir	durante	un	
mes	 a	 los	 ensayos	 de	 los	 actores,	 por	 lo	 que	 la	 experiencia	 y	 la	 captación	 de	 los	 elementos	
fundamentales	de	la	obra	fueron	de	primera	mano.	Creemos	que	esta	asistencia	a	los	ensayos	
es	 fundamental,	 ya	 que,	 gracias	 a	 ello,	 el	 videojuego	 que	 se	 ha	 realizado	 está	 basado	 en	 la	
adaptación	 que	 el	 director	 de	 esa	 obra	 ha	 interpretado.	 Esto	 supone	 que	 cada	 obra	 puede	
tener	múltiples	 interpretaciones	diferentes	por	parte	de	los	directores	que	las	realicen	y,	por	
tanto,	 infinidad	 de	 juegos	 distintos	 que	 realizar	 basados	 en	 cada	 adaptación	 teatral	 de	 esa	
obra.	
	













si	 ella	 accede	a	huir	 con	él	 a	 Francia.	 Lucrecia	prefiere	que	 la	mate	 y	 así,	 luchan,	 gritando	y	
defendiéndose	 ella	 e	 hiriéndola	 él.	 A	 los	 gritos	 de	 la	 dama	acuden	el	 caballero	 español	Don	











sabe	 ya	 perdidamente	 enamorado	 de	 Lucrecia.	 En	 su	 viaje	 a	 Toledo,	 paran	 en	 Orgaz,	 para	
hacer	noche	en	la	posada.	Don	Juan,	con	el	trato	entre	Lucrecia	y	él,	va	sintiéndose	cada	vez	
más	 enamorado,	 amor	 que	 lucha	 internamente	 con	 las	 obligaciones	 de	 cortesía	 que	 se	 ha	






sufre	 un	 ataque	 de	 celos.	 Por	 fin	 llegan	 a	 Toledo,	 y	 Lucrecia	 es	 presentada	 a	 Leonarda,	
hermana	de	don	Juan;	todos	piensan	que	el	caballero	se	ha	casado	con	ella.	Leonarda	ha	visto	
el	amor	en	 los	ojos	de	su	hermano	y	 le	anima	a	casarse	con	Lucrecia,	pero	el	 caballero,	que	
desconfía	 de	 la	 virtud	 de	 la	 dama,	 ha	 encontrado	 un	 remedio	 mejor:	 ¡la	 casará	 con	 otro,	
dotándola	de	toda	su	fortuna!	A	ese	efecto	pide	a	un	amigo	que	le	busque	en	Madrid	a	algún	
hidalgo	 honrado	 y	 extranjero,	 y	 se	 presenta	 en	 Toledo	 un	 viudo	 genovés	 con	 su	 criado.	

























4.2.1- Del teatro a los videojuegos 
	
Lo	primero	que	hay	que	entender	es	que	el	paso	de	una	obra	de	teatro	a	un	videojuego	no	es	

















Para	 realizar	 este	 paso,	 una	 vez	 conocido	 el	 argumento	 de	 la	 obra	 tras	 haberla	 leído,	 cada	
investigador	realizó	un	boceto	con	ideas	de	cómo	podría	traspasarse	la	obra	a	un	videojuego.	





el	 argumento	 del	 videojuego,	 con	 todos	 los	 elementos	 mencionados	 anteriormente.	 Esto	
requería	múltiples	 reuniones	hasta	 terminar	de	 formar	 la	estructura	principal	del	videojuego	
con	todos	sus	personajes,	escenas	y	acontecimientos	más	interesantes.	
	




en	 busca	 de	 fortuna.	 El	 jugador,	 que	 personificará	 a	 don	 Juan,	 deberá	 volver	 a	 su	 casa,	 en	
Toledo,	donde	le	aguarda	su	hermana	Leonarda	con	la	esperanza	de	que	su	hermano	regrese	
con	 gran	 cantidad	 de	 dinero	 tras	 su	 esperada	 victoria	 en	 Flandes.	 Pero	 don	 Juan	 no	 se	
encuentra	sólo	en	ningún	momento,	ya	que	es	acompañado	por	su	fiel	escudero	Zorrilla,	quien	
le	ayuda	siempre	que	lo	necesite.	Durante	el	camino	de	regreso	a	casa	otros	personajes	de	la	




escenarios,	 como	 son	 el	 bosque	 de	 Génova,	 Barcelona,	 Orgaz	 o	 Toledo.	 También	 deberá	
enfrentarse	 a	 numerosos	 retos,	 como	 rescatar	 a	 Lucrecia,	 decidir	 dónde	 dormir	 en	 Orgaz	 o	
determinar	si	Lucrecia	dice	la	verdad	acerca	de	su	marido.	
	
4.2.2.1- Creación de los personajes 
	
La	elección	del	protagonista	no	es	trivial,	ya	que	desde	nuestro	punto	de	vista	el	protagonista	
no	 es	 un	 simple	 personaje	más	 de	 un	 videojuego,	 es	 algo	más.	 Enfocamos	 la	 selección	 del	
personaje	 principal	 a	 la	 experiencia	 personal	 que	 se	 le	 transmitirá	 al	 jugador	 que	 juega	 al	
videojuego,	haciéndole	 sentirse	 como	el	 propio	 actor	que	 interpreta	una	obra	de	 teatro.	De	
igual	 forma	 ocurre	 para	 el	 resto	 de	 personajes	 de	 la	 obra,	 cada	 uno	 debe	mostrarse	 en	 el	
videojuego	 como	 si	 de	 un	 actor	 real	 se	 tratase	 y	 estuviese	 interpretando	 su	 papel	
directamente	en	la	escena.	
	
Para	 otorgar	 a	 los	 personajes	 del	 juego	 una	 personalidad	 propia	 se	 ha	 decidido	 utilizar	 un	
sistema	de	agendas	personales	(ver	anexos)	para	cada	uno	de	ellos.	Estas	agendas	personales	







Esta	 imagen	 representa	 una	 parte	 de	 la	 agenda	personal	 de	 don	 Juan,	 concretamente	 de	 la	












previo	 a	 cualquier	 evento,	 y	 el	 cual	 siempre	 tiene	 presente.	 Por	 ejemplo,	 el	
superobjetivo	de	don	Juan	es	casarse	y	ser	rico.	
	
• Conflictos:	 todo	 objetivo	 siempre	 va	 ligado	 a	 un	 conflicto,	 el	 cual	 otorga	 una	 fuerza	
negativa	a	la	intención	del	personaje.	De	nuevo,	existe	un	conflicto	principal,	ligado	al	
superobjetivo.	 En	 el	 caso	 de	 don	 Juan,	 el	 conflicto	 principal	 es	 ser	 un	 hombre	 de	
honor.	
	










4.2.2.2- De los escenarios a los niveles 
	
En	 cuanto	 a	 los	 escenarios	más	 interesantes	de	 la	 obra,	 este	 juego	 se	ha	dividido	en	 cuatro	
niveles	o	escenas	diferentes:	el	bosque	de	Génova,	el	puerto	de	Barcelona,	la	posada	de	Orgaz	
y	la	casa	de	don	Juan,	situada	en	Toledo.	Cada	escena	o	nivel	está	separada	por	una	escena	de	




Al	 ser	un	videojuego	educativo,	 se	ha	buscado	 la	mayor	 interacción	posible	de	 los	 jugadores	
con	 el	 entorno	 del	 videojuego,	 por	 esto	 mismo,	 se	 ha	 decidido	 añadir	 al	 juego	 varios	
elementos	 interactuables	 dentro	 del	 decorado	 de	 las	 escenas,	 como	 pueden	 ser:	 animales,	
barriles,	cuadros	y	ventanas,	etc...	
	
4.2.2.3- Elementos que forman la obra 
	
En	 la	 obra	 de	 teatro	 original,	 el	 honor	 o	 cortesía	 de	 los	 caballeros	 españoles	 es	 ensalzado	
continuamente	durante	el	transcurso	de	la	historia.	Por	otro	lado,	el	dinero	también	forma	un	
elemento	 indispensable	para	el	argumento	de	 la	obra.	Es	por	esto	que	se	ha	decidido	 incluir	
estos	 dos	 elementos,	 el	 honor	 y	 el	 dinero	 como	 valores	 necesarios	 para	 completar	 el	






una	 forma	 plenamente	 narrada.	 La	 acción	 es	 un	 elemento	 que	 debe	 ser	 aprovechado	 de	 la	
mejor	forma,	y	que	casa	muy	bien	con	los	videojuegos.	
	




Enfrentarte	 a	 estos	minijuegos	 no	 es	 obligatorio,	 ya	 que	 las	 diferentes	 ramas	 de	 la	 historia	
provocan	que	alcanzarlos	sea	algo	casual	y	por	tanto,	no	impuesto.	
	
4.2.2.5- Enfrentamiento con el final único 
	
Finalmente,	y	como	se	explicaba	con	anterioridad,	un	videojuego	no	debe	ser	lineal,	como	si	lo	
es	 una	 obra	 de	 teatro,	 de	 esta	 manera,	 se	 han	 añadido	 hasta	 cuatro	 finales	 diferentes	
alcanzables	exclusivamente	por	diferentes	acciones	y	decisiones	que	haya	tomado	el	 jugador	
durante	el	transcurso	de	su	partida.		De	esta	forma,	se	le	otorga	versatilidad	a	la	historia	de	la	





4.2.3- Creación de los diálogos 
	
Con	 todas	 las	 agendas	 de	 los	 personajes	 principales	 ya	 realizadas	 y	 habiendo	 establecido	 la	
estructura	completa	del	videojuego	se	procede	a	escribir	todos	los	diálogos	de	los	personajes	a	
través	de	 los	 cuales	 se	 contará	 la	 historia	de	 la	obra	dentro	del	 videojuego.	 Esto	 supone	un	













4.2.4- Dando vida a la obra 
	
Para	 terminar	esta	 fase,	 se	manda	a	nuestro	grafista	dibujar	 todos	 los	elementos	necesarios	





































4.3.1- Movimiento e interactuación del personaje 
	







las	 coordenadas	 de	 destino	 donde	 el	 jugador	 ha	 interactuado	 para	 desplazarse,	 las	
coordenadas	globales	en	 las	que	se	encuentra	el	 jugador	y	 las	coordenadas	del	marcador	de	
posición	de	escena	más	cercano,	de	ahora	en	adelante,	walkpoint.	
	
Como	 se	 puede	 ver	 en	 la	 siguiente	 imagen,	 cada	 escena	 jugable	 del	 videojuego,	 está	

















seleccione	 una	 posición	 de	 la	 pantalla	 que	 no	 se	 encuentre	 ocupada	 por	 un	 elemento	
interactuable	 del	 juego	 como	 puede	 ser	 un	 cofre,	 un	 animal	 o	 un	 personaje	 estático	 de	 la	
escena.	
	


















Pese	 a	 que	 los	 personajes	 normalmente	 se	 encuentren	 estáticos	 en	 distintos	 puntos	 de	 la	
escena,	 se	 les	ha	dotado	de	ciertas	animaciones	 como	pueden	ser	pestañeos,	 cambios	en	el	
rostro	 o	 gesticulaciones	 concretas	 para	 dar	 más	 realismo,	 como	 si	 de	 actores	 reales	 se	
tratasen.	
	
Finalmente,	elementos	decorativos	han	sido	 incluido	para	ofrecer	más	 interacción	al	 jugador	











4.3.2- Sistema de conversaciones 
	
La	 gestión	 total	 de	 las	 conversaciones,	 textos	 y	 voces	 de	 todo	 el	 juego,	 a	 excepción	 de	 las	
cutscenes,	se	han	llevado	a	cabo	utilizando	un	módulo	conocido	como	Dialogue	Manager.	Este	
complemento,	 implementado	para	 funcionar	plenamente	en	Unity	 facilita	en	gran	medida	 la	
labor	 que	 conlleva	 toda	 la	 parte	 narrada	 y	 escrita	 de	 los	 diálogos.	 De	 esta	 forma	 los	






Dialogue	 Manager	 está	 compuesto	 por	 una	 grandísima	 librería	 de	 código	 que	 proporciona	
mucha	 versatilidad	 a	 la	 hora	 de	 gestionar	 los	 diálogos,	 además	 de	 una	 base	 de	 datos	 y	 un	
sistema	de	diagramas	para	preparar	todos	los	escenarios	de	una	forma	sencilla.	
	























A	 parte,	 existen	 los	 ítems,	 los	 cuales	 contienen	 la	 funcionalidad	 que	 complementa	 dichas	








Como	 se	 puede	 ver	 en	 la	 foto,	 el	 ítem	 Comprar_Dueñas	 se	 completa,	 es	 decir,	 cambia	 su	
estado	 a	 success	 cuando	 se	 cumplen	 las	 condiciones	 anteriores.	 En	 este	 caso,	 tener	 dinero	
suficiente	y	que	la	quest	Comprar_Carro	esté	también	completada.	
	
La	 pestaña	 Conversations	 es	 la	 más	 importante.	 En	 ella	 se	 utilizan	 todos	 los	 elementos	
anteriores	 para	 combinarlos	 en	 diagramas	 fáciles	 de	 crear	 y	 que	 el	 sistema	 más	 adelante	
traducirá	para	hacer	funcionar	cada	conversación	en	su	momento.	
	



















Como	se	ve	en	 la	 imagen,	al	seleccionar	una	entrada	de	diálogo,	aparece	 inmediatamente	el	
menú	del	 Inspector	 de	Unity,	 el	 cual	 nos	 permite	 editar	 cualquier	 información	necesaria.	 En	
este	caso	la	información	principal	a	rellenar	es:	los	actores	que	intervienen	en	la	conversación,	




La	 conversación	 de	 la	 imagen	 es	 entre	 Lucrecia	 y	 Don	 Juan	 (el	 jugador),	 en	 este	 caso,	 es	
Lucrecia	la	que	habla	a	Don	Juan	y	le	dice:	¿Nos	marchamos	ya?	El	campo	Secuence	define	los	
scripts	que	deben	ejecutarse	a	consecuencia	de	dicho	diálogo,	como	por	ejemplo	la	ejecución	








Existen	 también	 los	 diálogos	 con	 diferentes	 respuestas	 a	 elegir	 por	 el	 usuario,	 que	 a	 su	 vez	















Además	 de	 toda	 la	 funcionalidad	 que	 ofrece	Dialogue	Manager,	 ha	 existido	 la	 necesidad	 de	
crear	 scripts	 independientes	 para	 ampliar	 determinados	 aspectos	 necesarios	 para	 el	
videojuego.	 El	 propio	Dialogue	Manager	 permite	 complementar	 su	 funcionalidad	 con	dichos	
scripts,	 los	 cuales	 deben	 tener	 un	 formato	 específico	 y	 un	 formato	 de	 nombre	 concreto.	
Además,	 deben	 alojarse	 en	 una	 carpeta	 concreta	 destinada	 especialmente	 para	 ello:	
Assets\Dialogue	System\Scripts\Supplemental\Sequencer	Commands.	
	













Además	de	 las	 escenas	 y	 subescenas	 implementadas	 con	el	Dialogue	Manager,	 existen	unas	
escenas	intermedias	o	cutscenes	en	las	que	también	existen	diálogos.	Para	éstos	diálogos	no	se	






























• Audios:	 ficheros	 de	 audio	 en	 orden	 de	 reproducción	 que	 el	 sistema	 más	 adelante	
utilizará	para	reproducirlos	en	el	momento	indicado.	
	
Con	 los	 datos	 necesarios	 para	 el	 correcto	 funcionamiento	 del	 script,	 este	 funciona	 de	 la	
siguiente	manera:	
	
La	 función	 Start	 carga	 todos	 los	 elementos	 anteriormente	 mencionados	 en	 sus	






siguiente	 diálogo.	Una	 vez	 se	 haya	 terminado	 la	 conversación,	 se	 carga	 automáticamente	 la	
siguiente	escena	correspondiente.	
	
4.3.3- Mecanismos de control del juego 
	
Una	parte	muy	importante	de	un	videojuego	es	el	almacenamiento	de	la	información	a	lo	largo	
















Esta	 instancia	 contiene	 todas	 las	 variables	 necesarias	 para	 el	 correcto	 funcionamiento	 del	
juego,	 que	 permite	 establecer	 unos	 valores	 de	 inicio	 de	 partida	 y	 que	 se	 irán	 modificando	
conforme	 el	 jugador	 vaya	 avanzando	 e	 interactuando	 con	 el	 juego.	 Para	 la	 modificación	 y	
obtención	 de	 datos	 de	 las	 variables,	 el	 script	 tiene	 implementados	 todos	 los	 métodos	
accesores	y	mutadores	necesarios.	
	


















tareas	 según	 en	 qué	 escena	 se	 encuentre.	 Además	 de	 esto,	 contiene	 todos	 los	 métodos	
necesarios	 para	 el	 marcado	 e	 inicialización	 de	 los	 estados	 de	 las	 tareas.	 Cada	 tarea	 puede	




escena	 que	 les	 corresponda	 y	 comunicarse	 con	 la	 instancia	 de	 las	 variables	 generales	 y	 el	










4.3.4- Menús e interfaces 
	
Los	menús	e	interfaces	son	también	elementos	importantes	de	un	videojuego.	No	es	lo	mismo	








afecta	 directamente	 a	 la	 primera	 impresión	 que	 se	 va	 a	 llevar.	 Sabiendo	 esto,	 los	
investigadores	decidimos	aprovechar	la	temática	del	 juego	para	mostrar	a	modo	de	menú	de	
inicio,	 un	 escenario	 de	 teatro,	 en	 el	 cual,	 los	 personajes	 principales	 se	 encuentran	 en	 él	
saludando	al	público.	
	




























El	 jugador	 es	 libre,	 siempre	que	 la	 situación	de	 la	 historia	 lo	 permita,	 de	 terminar	 la	 escena	
actual	y	pasar	a	la	siguiente.	Para	ello,	se	accionan	unos	botones	característicos	de	la	siguiente	


















representativa.	 En	 la	parte	derecha	 se	encuentra	 la	barra	de	 cortesía,	que	 según	 sus	niveles	








Además	 de	 la	 historia	 principal,	 el	 videojuego	 de	 “La	 Cortesía	 de	 España”	 dispone	 de	 tres	
minijuegos	diferentes	alcanzables	o	no,	dependiendo	de	 las	decisiones	del	 jugador	a	 lo	 largo	
de	la	historia.	
	





El	 primero	 es	 el	 de	 Atrapa	 al	 bandido,	 un	 minijuego	 en	 el	 que	 el	 jugador	 se	 encuentra	
persiguiendo	a	un	bandido	y	debe	golpear	 los	objetos	que	éste	 le	 lance	a	 fin	de	esquivarlos.	
Realmente	 este	 juego	 no	 se	 puede	 ganar	 como	 tal,	 ya	 que	 el	 bandido	 siempre	 acaba	








El	 bandido	 puede	 lanzar	 objetos	 hasta	 desde	 cuatro	 posiciones	 distintas	 y	 de	 forma	
simultánea.	Las	vidas,	que	se	encuentran	en	 la	esquina	 inferior	derecha	de	 la	pantalla,	están	
representadas	 por	 la	 cara	 de	 Don	 Juan	 o	 de	 Zorrilla	 dependiendo	 de	 la	 elección	 que	 haya	
tomado	el	jugador	antes	de	iniciar	el	minijuego.	
	
El	 código	 que	 hace	 funcionar	 este	minijuego	 está	 compuesto	 por	 un	 script	 que	 actúa	 como	
generador	de	objetos	y	un	controlador	que	gestiona	todo	el	funcionamiento	general.	
	




cada	 posición	 de	 posible	 lanzamiento.	 Una	 vez	 se	 ha	 lanzado	 un	 objeto,	 su	 velocidad	 de	
aparición	aumenta	un	poco.	
	
Cada	objeto	arrojadizo	 tiene	 su	propio	 código	el	 cual	 le	da	 la	propiedad	de	destruirse	al	 ser	
tocado	por	el	 jugador.	No	recibe	una	destrucción	 inmediata,	 sino	que	se	 le	aporta	un	efecto	























En	 la	 parte	 inferior	 izquierda	 de	 la	 pantalla	 se	 encuentra	 la	 barra	 de	 miedo,	 que	 irá	
aumentando	y	cambiando	de	color	conforme	vaya	acercándose	a	los	25	segundos.	
	
Para	 la	 implementación	 del	 juego	 simplemente	 ha	 sido	 necesario	 un	 script	 de	 control.	 Este	




siguiente	 viene	determinada	por	este	hecho.	Ganar	el	minijuego	permite	al	 jugador	 conocer	
una	escena	 importante	de	 la	obra	original	 ya	que	Don	 Juan	descubre	a	 Zorrilla	merodeando	
cerca	 de	 la	 habitación	 de	 su	 amada	 Lucrecia.	 Por	 otro	 lado,	 no	 ganar	 el	minijuego	 significa	





























minijuego.	 Este	 controlador	 se	 hace	 cargo	 de	 gestionar	 el	 tiempo	 de	 duración	 del	 duelo,	 el	
bloqueo	 y	 desbloqueo	 de	 los	 botones,	 la	 recarga	 de	 la	 barra,	 los	 efectos	 de	 sonido	 y	 por	
supuesto	el	cambio	de	escena	según	el	resultado	del	duelo.	
	
Las	 consecuencias	 de	 ganar	 o	 perder	 el	 duelo	 son	 evidentes.	 Perder	 el	 minijuego	 supone	
directamente	la	muerte	y	por	consiguiente	terminar	la	partida	siendo	este	sin	duda	el	final	más	
trágico	de	 los	disponibles.	 Por	otro	 lado,	 ganar	 el	 duelo	 supondría	derrotar	 a	Marcelo	 y	por	
tanto	abrir	paso	a	otros	dos	finales	más,	entre	ellos	el	de	poder	casarte	con	tu	amada	Lucrecia.	
	




de	 esto	 es	 ofrecer	 al	 usuario	 la	mayor	 jugabilidad	 posible,	 otorgándole	 el	 poder	 de	 que	 sus	














La	 implementación	 se	 ha	 llevado	 a	 cabo	 con	 la	 creación	 de	 un	 controlador	 de	 escena	 que	
interpreta	una	 variable	 global	 que	 indica	qué	 final	 se	 ha	 alcanzado	 y	 por	 tanto	qué	 imagen,	
mensaje	e	 incluso	música	debe	aparecer	en	esta	escena	final.	Puesto	que	algunos	finales	son	
alcanzados	 únicamente	 a	 través	 de	 un	 diálogo	 y	 la	 elección	 por	 parte	 del	 jugador	 de	 una	
opción	 de	 la	 conversación,	 el	 módulo	 Dialogue	 Manager	 también	 participa	 en	 la	
implementación	del	final	del	juego.	
	






La	 gran	 diferencia	 entre	 una	 plataforma	 y	 otra	 es	 evidente:	 la	 interacción.	Mientras	 que	 un	
ordenador	 ofrece	 un	 puntero	 controlado	 mediante	 un	 mouse	 o	 un	 trackpad	 y	 su	




Unity	 permite	 realizar	 con	 relativa	 facilidad	 un	 despliegue	 directo	 para	 ambas	 plataformas,	





Por	 ejemplo,	 la	 versión	de	ordenador	ofrece	algo	que	no	puede	ofrecer	 la	de	 tablet,	 y	 es	 el	
cambio	de	cursor	según	el	elemento	en	el	que	se	encuentre	encima.	En	el	caso	de	encontrarse	
por	encima	de	un	personaje,	el	cursor	cambiará	a	un	 icono	de	un	bocadillo	con	unos	puntos	
suspensivos,	 con	 intención	 de	 mostrar	 que	 con	 ese	 personaje	 se	 puede	 tener	 una	
conversación.	Por	otro	 lado,	 si	 el	 cursor	 se	encuentra	encima	de	un	elemento	 interactuable,	









silueta	 correcta,	 la	 versión	 de	 dispositivo	 móvil	 se	 sirve	 del	 sistema	 del	 acelerómetro.	 Por	



















decidido	 introducir	un	módulo	desarrollado	por	 investigadores	de	 la	Facultad	de	 informática	
de	la	UCM	para	realizar	esta	labor.	
	














adecuada	 o	 si	 por	 lo	 contrario	 existen	 puntos	 donde	 el	 jugador	 habitualmente	 se	 queda	




Además,	 conocer	 qué	 elementos	 o	 personajes	 son	 los	 más	 usados	 por	 el	 jugador	 también	
ayuda	 a	 comprender	 la	 utilidad	 de	 los	 mismos	 en	 el	 juego.	 Si	 en	 100	 partidas	 sólo	 dos	















Por	 tanto,	 una	 vez	 el	 videojuego	 se	 encuentra	 totalmente	 implementado,	 en	 cuanto	 a	
estructura	 y	 guion	 se	 refiere,	 llega	 el	momento	 de	 dar	 vida	 a	 los	 personajes	 y	 a	 los	 demás	
elementos	otorgándoles	sus	correspondientes	voces	y	sonidos.	
	
4.3.9.1- Locución de las voces de los personajes 
	




para	 el	 videojuego.	 Para	 ello,	 se	 colocaban	 uno	 tras	 otro	 todos	 los	 diálogos	 en	 el	 orden	 de	




interpretar	 a	 cada	 personaje	 fue	 una	 de	 las	 tareas	más	 complicadas.	 Para	 ello	 se	 realizaron	
	 73	












4.3.9.2- Efectos sonoros y música ambiental 
	
Aparte	de	 las	voces	de	 los	personajes,	 también	se	han	añadido	 los	 correspondientes	efectos	




en	 cada	 escena	 y	 momento	 del	 videojuego.	 Se	 ha	 tenido	 especialmente	 en	 cuenta	 utilizar	
música	libre	de	derechos	para	no	quebrantar	ninguna	norma	de	copyright.	Casi	toda	la	música	








4.3.10- Evaluación formativa 
	








Además	 del	 cuestionario,	 hay	 que	 preparar	 el	 espacio	 donde	 se	 va	 a	 realizar	 la	 prueba.	 En	
nuestro	 caso	 la	 evaluación	 formativa	 sobre	 el	 videojuego	 de	 “La	 Cortesía	 de	 España”	 fue	
realizada	en	un	aula	de	la	Facultad	de	Informática.	
	







Después	 de	 la	 sesión,	 se	 mantuvieron	 conversaciones	 con	 algunos	 de	 los	 testers	 que	
ofrecieron	algunos	consejos	de	mejora	adicionales	que	fueron	también	anotados.	
	









Tras	haber	 realzado	 la	 evaluación	 formativa	 y	 recogido	 toda	 la	 información	necesaria	queda	
utilizar	 esa	 información	para	mejorar	 lo	máximo	posible	 el	 videojuego.	 Para	 ello,	 lo	 primero	















Lucrecia	 después	 de	 la	 conversación	 inicial	 no	 entraba	 dentro	 de	 la	 posada.	 Esto	
provocaba	 que	 no	 se	 pudiese	 avanzar	 en	 la	 historia,	 ya	 que	 es	 necesario	 tener	 una	
conversación	con	Lucrecia	dentro	de	la	posada.	
	
Solución:	 el	 error	 se	 producía	 en	 multitud	 de	 ocasiones,	 pero	 detectarlo	 era	 muy	
complicado,	debido	a	que	el	error	se	producía	en	 la	anterior	escena.	La	causa	era	un	
problema	 con	 las	 condiciones	 en	 una	 de	 las	 conversaciones	 gestionadas	 por	 el	







ha	 añadido	 un	 parpadeo	 momentáneo	 en	 ambos	 contenedores	 para	 así	 atraer	 la	
atención	de	los	jugadores.	
	
• Botones	 de	 respuesta:	 los	 botones	 que	 utiliza	 el	 jugador	 para	 seleccionar	 una	
respuesta	de	múltiples	posibles	eran	demasiado	pequeños.	
	
















las	 conversaciones	 había	 que	 pasarlas	 a	 mano,	 es	 decir,	 hacer	 click	 para	 que	 el	















• Mano	 del	 posadero:	 en	 una	 de	 las	 escenas	 de	 la	 posada,	 el	 posadero	 que	 atiende	
carecía	de	mano.	
	










• Sustitución	 del	 color	 blanco	 de	 la	 fuente	 de	 los	 diálogos	 por	 uno	 de	 color	 diferente	
para	cada	personaje	de	la	obra.	
• Eliminación	de	ruido	de	fondo	en	algunos	diálogos.	







Finalmente,	 con	 el	 videojuego	 ya	 terminado	 al	 completo	 y	 con	 todos	 los	 arreglos	 sugeridos	




corre	 el	 riesgo	 de	 que	 el	 juego	 no	 sea	 comprendido	 por	 una	 edad	 más	 temprana,	 o	 sea	
demasiado	fácil	o	aburrido	para	edades	más	altas.	
	
Para	 ello,	 los	 investigadores	 se	 reunieron	 con	 una	 pedagoga	 con	 más	 de	 25	 años	 de	















una	 fase	 de	 testeo	 necesaria	 para	 la	 detección	 de	 errores,	 una	 fase	 de	 arreglo	 de	 dichos	




5- Fase de experimentación 
	
Con	 el	 juego	 ya	 definido,	 es	 el	 momento	 de	 utilizarlo	 para	 el	 objetivo	 con	 el	 que	 ha	 sido	
desarrollado,	probarlo	en	un	entorno	real,	con	los	usuarios	definidos	como	público	objetivo.	A	
lo	largo	del	capítulo	contaremos	como	se	ha	diseñado	el	experimento,	quién	ha	participado	en	
él	 y	 las	 herramientas	 utilizadas	 para	 su	 realización.	 Esta	 es,	 sin	 ninguna	 duda,	 la	 parte	





Como	 ya	 se	 ha	 comentado	 anteriormente,	 cada	 vez	 hay	 más	 videojuegos	 educativos	 que	
pretenden	 hacer	 la	 enseñanza	 más	 fácil	 y	 divertida	 para	 los	 estudiantes,	 con	 grandes	
resultados.		Además,	se	pueden	utilizar	varios	dispositivos	para	aprender,	como	es	el	caso	de	








están	muy	 acostumbrados	 al	 uso	 de	 estos	 dispositivos,	 ya	 que	 es	muy	 habitual	 ver	
niños	muy	pequeños	manejando	el	smartphone	de	sus	padres	sin	ninguna	dificultad.	
Como	anécdota,	uno	de	los	investigadores	vio	en	una	ocasión	a	un	niño	de	unos	tres	
años	 tratando	 de	 ampliar	 una	 foto	 de	 una	 revista	 haciendo	 el	mismo	 gesto	 con	 los	
dedos	que	se	hace	para	ampliar	la	imagen	en	un	smartphone	o	tablet.	
	
• Por	contra,	existía	 la	posibilidad	de	que	 los	ordenadores	 funcionasen	mejor	que	 las	
tablets.	 A	 pesar	 de	que	 los	 estudiantes	 tienden	más	 a	utilizar	 los	 ordenadores	para	
temas	de	estudio	y	deberes,	en	los	colegios	es	más	frecuente	encontrar	ordenadores	





funcionen	 por	 igual	 como	 herramientas	 de	 aprendizaje,	 por	 lo	 que	 nuestro	
experimento	daría	como	resultado	que	la	elección	de	dispositivo	es	indiferente.	
		




















Generalmente,	 en	 las	 aulas	 de	 los	 colegios	 de	 la	 Comunidad	 de	Madrid	 hay	 entre	 25	 y	 30	
alumnos,	 por	 lo	 que	 necesitábamos,	 por	 si	 acaso,	 15	 tablets	 y	 15	 ordenadores.	 Ante	 la	
dificultad	 de	 encontrar	 un	 centro	 que	 reuniese	 todas	 las	 características,	 los	 investigadores	
intentamos	 reunir	 algunos	 de	 los	 requisitos	 para	 hacer	 más	 fácil	 la	 búsqueda	 del	 colegio.	













El	 colegio	 público	 CEIP	 Benito	 Pérez	Galdós	 de	Móstoles	 nos	 ofreció	 su	 ayuda.	 Contaba	 con	
todos	los	requisitos	necesarios,	puesto	que	disponía	de	tablets	suficientes,	conexión	a	internet	
















Comunidad	 de	 Madrid,	 participaron	 los	 alumnos	 de	 4º,	 5º	 y	 6º	 de	 primaria,	 con	 edades	
comprendidas	 entre	 los	 9	 y	 los	 12	 años,	 siendo	 en	 total	 154	 participantes,	 de	 los	 cuales,	 el	





Curso	 Masculino	 Femenino	 Total	
4ºA	 15	 10	 25	
4ºB	 11	 12	 23	
5ºA	 15	 12	 27	
5ºB	 16	 10	 26	
6ºA	 14	 12	 26	
6ºB	 14	 13	 27	




cuenta	 los	 resultados	 obtenidos	 por	 los	 alumnos	 de	 12	 años.	 De	 los	 154	 alumnos	 totales,	 9	
tenían	12	años,	por	 lo	que	nos	quedamos	con	 los	 resultados	obtenidos	por	 los	145	alumnos	
restantes.	 Por	 supuesto,	 estos	 alumnos	 participaron	 junto	 al	 resto	 de	 sus	 compañeros	 en	 el	





a	 ser	 llevado	 a	 cabo	 mediante	 la	 utilización	 de	 dispositivos	 tecnológicos,	 concretamente	
tablets	 y	 ordenadores.	 Para	 disipar	 la	 duda,	 en	 un	 cuestionario	 inicial	 que	 más	 adelante	
explicaremos,	se	preguntó	a	los	participantes	si	tenían	en	casa	alguno	de	estos	dispositivos	y	si	
solían	utilizarlo	para	 jugar.	El	99,4%	de	 los	participantes,	es	decir,	 todos	a	excepción	de	uno,	







hora,	 se	 da	 a	 cada	 participante	 un	 código	 identificativo.	 Este	 código	 permite	 enlazar	 los	
resultados	 de	 los	 cuestionarios,	 así	 como	 su	 experiencia	 en	 el	 juego,	 todo	 ello	 de	 forma	
anónima,	ya	que	en	ningún	momento	se	conoce	el	nombre	de	la	persona	que	participa	en	el	
experimento	 ni	 ningún	 otro	 dato	 que	 permita	 su	 identificación.	 Al	 tratarse	 de	 estudiantes	






En	primer	 lugar,	 y	 antes	de	dar	 a	 los	 participantes	 información	 sobre	el	 experimento,	 se	 les	
pasa	un	primer	test.	Se	trata	de	un	breve	cuestionario	el	cual	rellenarlo	no	debe	suponer	más	
de	 5	minutos.	 Lo	 primero	 que	 deben	 escribir	 es	 el	 código	 que	 previamente	 se	 les	 ha	 dado,	
además,	se	pide	que	indiquen	su	género	y	su	edad.		
	
Una	 vez	 contestadas	 estas	 preguntas	 disponibles	 en	 la	 portada	 del	 documento,	 debían	









5.4.2- Fase de intervención 
	
Una	 vez	 acabado	 el	 pre-test,	 se	 recogen	 los	 cuestionarios	 y	 se	 pasa	 a	 la	 siguiente	 fase	 del	





































• Grupo	de	control.	El	grupo	de	control	 sale	del	aula	acompañado	por	un	 investigador	
en	dirección	a	 la	sala	de	ordenadores.	En	esta	sala	se	dispone	de	un	ordenador	para	











En	 esta	 prueba,	 como	 ya	 se	 ha	 comentado,	 se	 proporciona	 a	 cada	 participante	 unos	
auriculares.	 Esto	 se	 hizo	 por	 decisión	 de	 los	 investigadores,	 ya	 que,	 al	 tener	 el	 videojuego	
diálogos,	 resultaba	 importante	 que	 los	 participantes	 pudiesen	 escuchar	 con	 claridad	 tanto	







cuestionario.	 El	 tiempo	 estimado	 para	 rellenarlo	 no	 debe	 exceder	 los	 5	minutos.	 En	 primer	
lugar,	 deben	 introducir	 nuevamente	 el	 código	 que	 los	 identifica.	 En	 el	 contenido	 del	
cuestionario	se	realizan	preguntas	para	medir	la	motivación	de	los	participantes	por	el	teatro	







videojuego,	 y	 que,	 en	 caso	 de	 no	 acabar	 la	 partida	 a	 tiempo,	 ésta	 se	 daría	 por	 finalizada	 y	








Para	 poder	 encontrar	 respuesta	 a	 todas	 las	 preguntas	 planteadas	 en	 este	 proyecto,	 hemos	
desarrollado	 dos	 cuestionarios	 que	 deben	 rellenar	 los	 participantes	 en	 el	 experimento,	 un	
cuestionario	 inicial	 o	 pre-test,	 para	 contestar	 antes	 de	 jugar	 al	 videojuego,	 y	 un	 segundo	
cuestionario	o	post-test,	que	deben	rellenar	una	vez	terminada	su	primera	partida.	
	











fin	 de	mantener	 el	 anonimato	 de	 los	 participantes.	 Justo	 debajo	 de	 éste	 se	 les	 pregunta	 su	
género	 y	 su	 edad.	 El	 código	 se	 pide	 con	 la	 finalidad	 de	 poder	 parear	 los	 resultados	 de	 los	
cuestionarios	 iniciales	 con	 los	 finales.	 Saber	 el	 género	 y	 la	 edad	 nos	 sirve	 para	 ver	 que	 los	
grupos	 son	 homogéneos	 y	 que	 el	 participante	 se	 encuentra	 dentro	 de	 la	 edad	 objetivo	 del	












con	 el	 fin	 de	 medir	 la	 motivación	 del	 participante	 por	 el	 teatro	 en	 general	 y	 por	 el	 teatro	
clásico	 en	 concreto,	 y	 la	 asiduidad	 con	 la	 que	 acuden	 al	 mismo.	 También	 se	 pide	 a	 los	





Tras	 las	 cuestiones	 de	 motivación,	 y	 para	 finalizar	 el	 pre-test,	 se	 realizan	 una	 serie	 de	
preguntas	para	conocer	el	perfil	de	 jugador	de	videojuegos	al	que	pertenece	el	participante,	
además	 de	 conocer	 si	 acostumbran	 a	 usar	 diversos	 dispositivos	 para	 los	 videojuegos	 y	 si	




















• casual-gamer:	 estos	 jugadores	 no	 utilizan	 los	 videojuegos	 como	 su	 entretenimiento	
principal,	pero	sí	juegan	de	manera	casual	a	distintos	tipos	de	videojuegos.	
• full-gamer:	 aquellos	 que,	 en	 sus	 ratos	 libres,	 juegan	 a	 los	 videojuegos	 siempre	 que	
pueden,	 pero	 tienen	 claro	 que	 tipo	 de	 videojuegos	 les	 gusta	 y	 cuáles	 no,	 se	 les	
considera	full-gamers.	
• hardcore-gamer:	estos	 jugadores	tienen	 los	videojuegos	como	herramienta	básica	de	










Tras	 jugar	una	partida	al	 juego,	 los	participantes	deben	rellenar	un	segundo	cuestionario,	del	









fáciles,	 de	 modo	 que	 sólo	 aquellos	 que	 han	 prestado	 más	 atención	 acierten	 todas.	 Por	
ejemplo,	en	la	siguiente	pregunta,	considerada	de	una	complejidad	media,	se	muestran	cuatro	






Contestadas	 las	 8	 preguntas	 sobre	 conocimiento,	 los	 participantes	 deben	 responder	
nuevamente	a	 las	mismas	4	preguntas	 sobre	motivación	que	 respondieron	en	el	pre-test.	 La	
finalidad	de	repetir	estas	cuestiones	reside	en	poder	medir	una	variación	en	el	 interés	de	los	






los	participantes	hacen	del	videojuego	al	que	acaban	de	 jugar.	En	primer	 lugar,	 tienen	varias	












de	 los	 participantes	 sobre	 la	 experiencia,	 si	 ha	 gustado,	 y,	 en	 caso	 de	 demostrar	 que	 los	









Todas	 las	 preguntas	 realizadas	 con	 escala	 Likert	 7,	 además	 de	 los	 números,	 cuentan	 con	
emoticonos	 tipo	whatsapp	equivalentes	 al	 número	al	 que	 corresponden,	 empezando	por	un	
emoticono	llorando	junto	al	número	1	y	acabando	por	un	emoticono	con	ojos	de	enamorado,	
que	equivale	al	número	7,	y	significa	que	te	encanta	lo	que	se	te	pregunta.	Esto,	tal	y	como	se	
demuestra	 en	 el	 artículo	 (Hess,	 2014),	 es	 muy	 beneficioso	 para	 aquellos	 alumnos	 con	 una	
comprensión	lectora	floja	respecto	a	la	de	sus	compañeros.	Además,	durante	la	realización	del	
experimento,	 los	 investigadores	 pudimos	 observar	 la	 reacción	 que	 los	 participantes	 tenían	
cada	 vez	 que	 se	 enfrentaban	 a	 preguntas	 con	 estos	 emoticonos	 en	 la	 respuesta,	 los	 cuales	





Al	 final	 de	 la	 memoria	 se	 encuentran	 íntegros	 los	 cuestionarios	 que	 se	 utilizaron	 para	 el	
experimento,	tanto	el	pre-test	como	el	post-test	(ver	anexos).	
	
Por	 último,	 añadido	 de	 forma	 excepcional	 a	 los	 instrumentos	 de	 los	 que	 disponemos	 para	
analizar	 tras	 el	 experimento,	 contamos	 con	 las	 notas	 académicas	 de	 los	 alumnos,	 también	










• Grupo	 D.	 Aquellos	 alumnos	 cuya	 nota	 sea	 mayor	 o	 igual	 que	 5	 o	 menores	 que	 6	
engloban	 el	 grupo	 D.	 A	 los	 alumnos	 con	 esta	 nota,	 en	 España,	 se	 les	 otorga	 un	
Suficiente.	


















El	motivo	de	 agrupar	de	este	modo	 las	notas	 es	para	 facilitar	 su	 comprensión	a	 los	 lectores	
extranjeros,	 dado	 que	 el	 sistema	 de	 calificaciones	 varía	 dependiendo	 del	 país,	 por	 lo	 que	














Antes	de	realizar	 los	análisis,	vimos	que	algunos	de	 los	participantes	ya	conocían	 la	obra	con	
anterioridad,	 pues	 ésta	 fue	 representada	 en	 el	 teatro	 del	 Matadero	 de	 Madrid.	 Hubo	 que	
eliminar	 los	 resultados	 de	 estos	 participantes,	 puesto	 que	 no	 podíamos	 distinguir	 si	 los	




Una	 vez	 informatizados	 todos	 los	 cuestionarios,	 es	 el	 momento	 de	 analizarlos	 en	 busca	 de	
resultados	interesantes.	Para	ello	hemos	utilizado	la	herramienta	de	análisis	estadístico	SPSS.	
Con	 el	 fin	 de	 analizar	 la	 mayor	 cantidad	 de	 variables	 posibles,	 nos	 repartimos	 entre	 los	
diferentes	componentes	del	grupo	las	variables	objeto	de	estudio	de	la	siguiente	manera:	
	
• Motivación:	 uno	 de	 los	 componentes	 del	 grupo	 analiza	 todo	 lo	 relativo	 a	 la	
motivación.	 Más	 concretamente	 mide	 la	 variación	 de	 la	 motivación	 en	 los	
participantes	 antes	 y	 después	 de	 jugar	 al	 videojuego	 utilizando	 como	 variable	 de	













exhaustivo	 de	 las	 pruebas	 que	 se	 iban	 realizando	 y	 de	 los	 resultados	 obtenidos.	 Para	 ello,	
generamos	un	documento	de	Excel	en	el	que	seguíamos	la	siguiente	estructura:	
	
Código	de	prueba	 Variable	analizada	 Variable	de	control	 Resultado	
Tabla	4	-	Estructura	de	Excel	para	resultados	analizados	








• En	 rojo	aquellos	 resultados	 cuya	 significación	 fuese	 superior	a	0.05.	 Estos	 resultados	
son	desechados.	
• En	 azul	 los	 resultados	 con	 una	 significación	 superior	 a	 0.05,	 pero	 cercana.	 Estos	
resultados	se	guardan	para	analizarlos	más	adelante	en	profundidad.	
• En	 verde	 sólo	 los	 resultados	 con	 significación	 menor	 a	 0.05.	 Estos	 resultados	 son	
estadísticamente	 significativos	 y	 deben	 ser	 analizados	 para	 saber	 si	 son	 unos	
resultados	suficientemente	interesantes	como	para	investigar	el	tema	a	fondo.	
	
Tras	 analizar	 todos	 los	 resultados	 y	 ver	 aquellos	 estadísticamente	 significativos,	 decidimos	






Los	 investigadores	 somos	conscientes	de	que,	 con	 la	 cantidad	de	datos	obtenida,	 se	pueden	




temas	 interesantes	 para	 escribir	 artículos	 de	 investigación.	 En	 dicho	 análisis	 obtuvimos	 dos	
variables	 que,	 utilizando	 como	 variable	 de	 agrupación	 el	 tipo	 de	 dispositivo	 usado	 en	 el	
experimento,	 arrojaban	datos	estadísticamente	 significativos.	 Las	 variables	obtenidas	 son	 las	
siguientes:	
	










de	mostrar	un	aumento	de	 la	motivación	de	 los	participantes,	comparando	 los	datos	
obtenidos	en	el	pre-test,	antes	de	jugar,	con	los	del	post-test.	
	
• Uso	 de	 dispositivo.	 Se	 analizaron	 los	 datos	 obtenidos	 del	 uso	 que	 los	 participantes	
hacían	 de	 los	 diferentes	 dispositivos	 que	 tienen	 en	 casa	 y	 las	 horas	 semanales	 que	






este	 experimento	 es	 la	 posibilidad	 de	 que,	 ahora	 que	 tenemos	 tantos	 tipos	 de	 dispositivos	
diferentes	 en	 los	 que	 jugar,	 unos	 funcionen	 mejor	 que	 otros	 para	 ser	 utilizados	 como	




El	 estudio	 se	 lleva	 a	 cabo	 utilizando	 como	 variable	 de	 agrupación	 el	 dispositivo	 usado	 en	 el	
experimento	(Tablet	o	PC),	y,	como	variable	dependiente,	la	suma	de	las	preguntas	acertadas	
en	la	sección	de	conocimiento	de	la	obra	del	post-test,	en	adelante	KP	(knowledgement	about	















2.091	 132.179	 .038*	(p<0.05)	 .486	
Tabla	5	-	Analisis	de	significación	
Sabiendo	 que	 los	 resultados	 son	 estadísticamente	 significativos,	 procedemos	 a	 analizar	 los	
descriptivos.	 Para	 analizarlos	 correctamente	 hay	 que	 fijarse	 en	 las	 respectivas	medias	 en	 la	
variable	 dependiente	 (KP)	 y	 en	 su	 desviación	 estándar	 (SD).	 Estos	 datos	 arrojan	 una	mayor	
efectividad	en	 la	utilización	de	ordenadores	 (M	=	6.32,	 SD	=	1.182)	 frente	a	 la	utilización	de	






EG	 72	 5.83	 1.556	
CG	 69	 6.32	 1.182	
Tabla	6	-	Análisis	de	descriptivas	
Por	 lo	 tanto,	 este	 análisis	 muestra	 diferencias	 estadísticamente	 significativas	 en	 favor	 del	
ordenador.	 De	 este	 modo	 demostramos	 que	 nuestro	 videojuego	 fue	 más	 eficiente	 para	
aquellos	 alumnos	que	 jugaron	en	ordenador	 frente	 a	 los	 que	 lo	 hicieron	en	 tablet.	 Es	 decir,	




5.7.2- Conocimiento según las notas 
	
Con	 los	 resultados	 obtenidos	 y	 teniendo	 las	 notas	 académicas	 de	 cada	 alumno,	 decidimos	
complementar	el	apartado	anterior	y	realizar	un	estudio	de	cómo	afecta	a	la	eficiencia	de	los	







F	 D	 C	 B	 A	
N	 Mean	 SD	 N	 Mean	 SD	 N	 Mean	 SD	 N	 Mean	 SD	 N	 Mean	 SD	
CG	 5	 5.33	 1.58	 15	 6.73	 1.28	 22	 6.14	 .94	 22	 6.64	 1.09	 5	 5.8	 .84	
EG	 6	 5	 1.86	 15	 5.60	 2.03	 3	 6	 1	 31	 5.84	 1.57	 7	 6.43	 .98	
Tabla	7	-	Conocimiento	por	notas	según	dispositivo	utilizado	
Analizados	 los	 datos	 que	 ha	 arrojado	 este	 estudio,	 podemos	 observar	 que	 hay	 grupos	 con	
tendencias	opuestas.	Como	se	puede	ver	en	la	tabla	anterior,	el	grupo	que	jugó	con	tablet	(EG)	
ha	obtenido	una	mejor	puntuación	media	 tanto	en	el	grupo	A	como	en	el	grupo	F,	mientras	





















F	 D	 C	 B	 A	
EG	 CG	
	 95	
No	obstante,	 y	 a	 pesar	 de	 los	 resultados	obtenidos	 en	este	 análisis,	 no	podemos	 considerar	
estos	 datos	 como	 estadísticamente	 significativos,	 ya	 que	 las	 muestras	 analizadas	 son	
demasiado	pequeñas.	
	
5.7.3- Tipo de jugador 
	
Analizando	 los	 datos	 obtenidos	 durante	 el	 experimento	mediante	 SPSS,	 obtenemos	 valores	
estadísticamente	 significativos	 relacionando	 los	 valores	 obtenidos	 en	 las	 preguntas	 de	
motivación	antes	y	después	de	jugar	al	 juego	con	el	tipo	de	jugador	al	que	corresponde	cada	
participante.	Esto	significa	que,	dependiendo	de	qué	tipo	de	jugador	sea	un	participante	en	el	
experimento,	 su	 interés	 por	 el	 teatro	 aumenta	 en	mayor	 o	menor	medida.	 Como	 podemos	










Recordando	 que	 la	 puntuación	 máxima	 posible	 en	 cuanto	 a	 motivación	 es	 28,	 podemos	
observar	que,	efectivamente,	 los	grupos	Casual-gamer	y	Full-gamer	han	obtenido	una	mayor	
puntuación	que	el	 resto	de	grupos	en	 las	preguntas	de	motivación	 tras	 jugar	 al	 juego.	Pero,	












Pre-test	 1404.40	 1	 1404.40	 122248	 0	
Tipo	de	
jugador	 141565	 3	 47188	 4108	 0.008	
Tabla	9	-	Análisis	de	motivación	según	el	tipo	de	jugador	
Como	 vemos	 en	 un	 análisis	 de	 covarianza,	 la	 significación	 es	 menor	 que	 0.05,	 por	 lo	 que	
podemos	afirmar	que	para	 los	 jugadores	Casual-gamer	y	Full-gamer	 los	videojuegos	son	más	
efectivos	 a	 la	 hora	 de	 ser	 usados	 como	herramientas	 de	motivación	 que	 para	 los	 jugadores	
Non-gamer	y	Hardcore-gamer.	
	
5.7.4- Uso del dispositivo 
	










móviles,	y,	 como	podemos	observar	en	 la	 tabla,	de	media,	el	uso	de	 los	dispositivos	móviles	
para	 jugar	 triplica	 el	 uso	del	 ordenador.	 Estos	 resultados	 son	 relevantes	 ya	que	demuestran	
que,	a	pesar	de	tener	a	su	disposición	tanto	dispositivos	móviles	como	ordenadores,	prefieren	





Durante	 el	 experimento,	 los	 investigadores	 realizamos	 diferentes	 observaciones	 que	 nos	
pareció	importante	apuntar,	bien	porque	pueden	servir	de	ayuda	para	experimentos	similares	
en	el	futuro,	o	bien	porque	el	comportamiento	de	los	participantes	pudiera	resultar	relevante	
de	 cara	 a	 analizar	 los	 resultados	 obtenidos.	 Las	 observaciones	 más	 destacadas	 son	 las	
siguientes:	
	
• Al	 acabar	 el	 post-test	 y	 decirles	 que	 podían	 seguir	 jugando	 hasta	 que	 acabase	 el	
tiempo	 estimado	 para	 el	 experimento,	muchos	 de	 los	 alumnos	 del	 grupo	 de	 tablet	
(EG)	preguntaron	por	la	posibilidad	de	jugar	a	otras	aplicaciones	instaladas	en	la	tablet	
o	 hacer	 uso	 de	 YouTube.	 Sin	 embargo,	 los	 alumnos	 del	 grupo	 de	 ordenador	 (CG)	
jugaron	 en	 repetidas	 ocasiones	 al	 videojuego	 diseñado	 para	 el	 experimento,	
explorando	 diferentes	 caminos	 y	 tratando	 de	 alcanzar	 diferentes	 finales,	 pidiendo	
ayuda	incluso	a	los	investigadores	para	pasarse	elementos	más	complicados	del	juego.	
	





• Dado	 que	 el	 juego	 está	 locutado,	 se	 repartieron	 auriculares	 a	 todos	 los	
participantes,	 buscando	 que	 aprendiesen	 lo	 máximo	 posible	 sobre	 la	 obra	 y	
estuviesen	concentrados	en	el	juego.	Algunos	de	los	participantes	decidieron	quitarse	
estos	auriculares	al	 considerarlos	 incómodos,	 y	 los	 investigadores	pudimos	observar	












llevados	a	cabo,	se	han	escrito	varios	artículos	de	 investigación,	con	 la	 intención	de	 lograr	 la	
publicación	 de	 los	 mismos	 y	 la	 realización	 de	 conferencias	 si	 así	 fuera	 necesario.	 En	 el	
momento	 de	 escribir	 esta	 memoria,	 ya	 disponemos	 de	 dos	 artículos	 aceptados	 para	







Reshaping	 Hispanic	 Cultures.	 Con	 motivo	 de	 este	 simposio,	 presentamos	 un	 artículo	 de	
investigación	basado	en	 la	utilidad	de	 los	 videojuegos	educativos	en	el	 teatro	 clásico,	 con	el	
título	 "Videojuegos	 y	 teatro	 clásico,	 tan	 lejos	 y	 tan	 cerca".	 El	 artículo	 fue	 aceptado	 por	 el	
Instituto	 Cervantes	 y	 el	 equipo	 de	 investigadores	 fuimos	 invitados	 a	 presentar	 allí	 nuestro	
trabajo.	 La	 presentación,	 realizada	 por	 Alejandro	 Romero,	 fue	 un	 éxito,	 ya	 que	 el	 tema	
despertó	expectación	y	 la	sala	estaba	 llena,	realizándose	diversas	preguntas	y	un	 interesante	
debate	al	final	de	la	misma.	
En	 la	 página	 web	 del	 grupo	 de	 investigación	 e-UCM	 ya	 se	 encuentra,	 en	 el	 apartado	 de	
publicaciones,	un	enlace	al	artículo	presentado.	En	la	sección	de	anexos	se	puede	encontrar	el	







Del	7	al	9	de	 septiembre	de	2016,	en	Barcelona,	 se	celebra	el	 congreso	VS-GAMES	2016,	un	
importante	congreso	internacional	sobre	videojuegos	con	aplicaciones	serias.	A	pesar	del	bajo	



















Como	 todo	 proyecto,	 es	 importante	 una	 buena	 visibilidad,	 por	 lo	 que	 hemos	 creado	 una	
página	 web	 donde	 se	 cuenta	 brevemente	 en	 que	 consiste	 este	 proyecto	 y,	 lo	 que	 es	 más	
importante,	 enlaces	 para	 descargarse	 el	 videojuego	 a	 cualquiera	 de	 los	 principales	 sistemas	
operativos	de	ordenador,	Windows,	Linux	y	Mac,	y	para	Android.	
	
Además,	 se	 ha	 añadido	 una	 sección	 de	 contactos,	 con	 nuestros	 datos,	 por	 si,	 al	 igual	 que	



















conversaciones,	 por	 lo	 tanto,	 tuve	 que	 buscar	 vías	 alternativas.	 Para	 ello	 realice	 una	
investigación	exhaustiva	en	la	red	para	proponer	las	mejores	soluciones	a	mis	compañeros	de	
equipo,	 así	 como	 al	 director.	 Esta	 investigación	 nos	 llevó	 hasta	 varios	 plugins	 posibles.	






que	se	encargan	de	 toda	 la	gestión	de	 las	conversaciones	está	desarrollada	por	mí.	Además,	
me	encargue	de	gestionar	la	gran	mayoría	de	las	distintas	conversaciones	(ver	sección	4.3.2).	
También	 desarrolle	 casi	 en	 su	 totalidad	 la	 gestión	 de	 hilos	 del	 videojuego,	 tratado	 por	 el	
Dialogue	Manager.	
	
Desarrollé	 los	 3	minijuegos	 incluidos	 en	 el	 juego,	 los	 cuales	 contienen	 sus	 propios	 scripts	 y	
distintas	funcionalidades.	En	el	minijuego	2	tuve	que	bifurcar	los	desarrollos	debido	al	cambio	
de	 funcionalidad	entre	 tablets	y	ordenadores.	Este	 funciona	en	 tablet	 con	el	giroscopio	y	en	
ordenador	 con	 el	 ratón.	 A	 parte,	 desarrolle	 la	 mayoría	 de	 los	 tutoriales	 que	 aparecen	 al	
principio	de	cada	minijuego.	
	
Cuando	 llego	 el	 momento,	 tuvimos	 que	 buscar	 colegios	 para	 realizar	 la	 prueba.	 Conseguí	
contactar	con	un	colegio	a	través	de	un	amigo	de	la	infancia,	siendo	finalmente	este	el	colegio	
en	el	que	 realizaríamos	 la	prueba.	Este	 colegio	nos	ofrecía	 todo	 lo	necesario	para	 realizar	el	
















entre	 el	 pretest	 y	 el	 postest	 respecto	 a	 distintas	 variables.	 En	 principio	 con	 respecto	 al	
dispositivo,	pero	analicé	todas	las	variables	que	se	consideraron	que	podrían	ser	relevantes.	
	
Una	 vez	 teníamos	 todos	 los	 datos	 analizados,	 evaluamos	 los	 resultados	más	 relevantes.	Me	
encargue	 de	 interpretar	 estos	 datos	 y	 proponer	 los	 dos	 temas	más	 importantes	 de	 los	 que	
podíamos	 hablar	 al	 escribir	 el	 experimento.	 En	 concreto	 son	 las	 dos	 que	 se	 detallan	 en	 la	




Fuimos	 aceptados	 también	 para	 presentar	 este	 proyecto	 en	 el	 Observatorio	 de	 la	 lengua	
española	y	las	culturas	hispánicas	en	los	Estados	Unidos,	organizado	por	el	instituto	cervantes	























Una	 parte	muy	 importante	 del	 proyecto	 ha	 radicado	 en	 la	 buena	 adaptación	 de	 la	 obra	 de	
teatro	original	al	videojuego,	y	por	tanto	una	labor	que	he	realizado	junto	con	Manuel	ha	sido	








He	realizado	todo	 lo	relacionado	con	 la	escena	final	del	 juego,	como	el	código	de	gestión	de	


















También	 he	 implementado	 todo	 el	 sistema	 de	menú	 de	 pausa	 del	 videojuego,	 junto	 con	 el	
sistema	de	tareas.	El	menú	de	pausa	no	solo	detiene	el	juego	y	permite	salir	de	la	partida,	sino	







no	 hemos	 podido	 conseguir	 de	 nuestro	 grafista,	 como	 por	 ejemplo,	 el	 cofre,	 los	 objetos	 de	
fondo	del	segundo	minijuego,	el	contenedor	de	diálogos	de	las	cutscenes,	etc…	
	
He	 investigado	 y	 escogido	 toda	 la	 música	 ambiental	 y	 los	 efectos	 sonoros	 que	 aparecen	
durante	el	juego,	además	de	participar	en	la	audición	de	los	diálogos	de	los	personajes.	
	





Después	 de	 la	 implementación	 del	 juego,	 el	 siguiente	 paso	 en	 el	 que	 participé	 junto	 con	
Manuel	 fue	en	 la	creación	de	 los	cuestionarios	que	posteriormente	 serían	 rellenados	por	 los	
testers	que	probarían	el	videojuego	en	busca	de	bugs	antes	del	experimento	final.	
	
Con	 todos	 los	 informes	 y	 aportaciones	 de	 los	 testers,	 encabecé	 el	 proceso	 de	










De	 nuevo,	 participé	 junto	 a	 Manuel	 en	 la	 creación	 de	 los	 cuestionarios	 que	 iban	 a	 ser	
entregados	 a	 todos	 los	 alumnos	 durante	 el	 experimento	 y	 que	 servirían	 para	 aportarnos	
valiosa	información	para	el	posterior	estudio.	
	





recolectados	 durante	 el	 mismo,	 analizando	 las	 Anovas	 relacionadas	 con	 la	 valoración	 de	 la	
experiencia	y	la	valoración	del	juego	de	los	alumnos	con	el	videojuego.	
	
Con	 respecto	 al	 artículo	 enviado	 al	 congreso	 de	 Barcelona,	 fue	 repartido	 entre	 nosotros,	
encargándome	 personalmente	 de	 las	 dos	 primeras	 secciones:	 Introduction	 y	 Game	 and	























de	 las	 agendas	 por	 personajes,	 descritas	 anteriormente	 en	 la	 sección	 de	 desarrollo	 del	
videojuego	(ver	sección	5).	Me	ocupe	de	la	creación	de	estas	agendas.	
	
Metidos	de	 lleno	en	 la	 implementación	del	 juego,	 la	 tarea	principal	de	 la	que	me	ocupé	 fue	







Otra	 tarea	dentro	de	 la	 implementación	del	 juego	 fue	 generar	 las	 animaciones	 de	 todos	 los	
personajes,	 incluyendo	 el	movimiento	 de	Don	 Juan	 y	 el	 resto	 de	 personajes	 al	 caminar.	 Los	
diferentes	 personajes	 del	 juego	 también	 realizan	 pequeñas	 animaciones	 cuando	 están	
parados,	 hablan	 o,	 como	 ocurre	 con	 Lucrecia	 en	 el	 bosque,	 incluso	 se	 caen.	 Mi	 trabajo	
consistió	 en	 crear	 todas	 estas	 animaciones	 y	 el	 diagrama	de	 estados	 que	 incluye	Unity	 para	
gestionar	la	transición	entre	animaciones.	
	
Entre	 escena	 y	 escena,	 además	 de	 las	 cutscene	 desarrolladas	 por	 César,	 están	 las	 llamadas	
escenas	de	transición,	donde	se	puede	ver	como	un	barco	viaja	de	Génova	a	Barcelona	o	 los	
viajes	 en	 carro	 entre	 Barcelona	 y	 Orgaz	 y	 de	 Orgaz	 a	 Toledo.	 Esas	 escenas	 de	 transición	
también	fueron	parte	de	mi	trabajo.	
	
Una	 vez	 implementado	 el	 juego,	 junto	 a	 César,	 preparamos	 los	 cuestionarios	 que	 íbamos	 a	
pasar	a	los	tester	que	probarían	nuestro	juego	antes	del	experimento	real.	Estos	cuestionarios	








of	 con	 imágenes	 de	 como	 habíamos	 creado	 el	 juego.	Me	 ocupe	 del	montaje	 de	 todas	 esas	
imágenes	intentando	hacerlo	entretenido	de	ver	y	mostrando	todas	las	personas	implicadas	en	
el	 desarrollo	 del	 juego,	 además	 de	 las	 diferentes	 fases	 de	 trabajo	 realizadas	 a	 lo	 largo	 del	
proyecto.	
	
Mientras	mis	compañeros	mejoraban	el	 juego	 tras	 la	prueba,	yo	escribí	el	documento	oficial	
que	 entregaríamos	 a	 diferentes	 colegios	 buscando	 donde	 realizar	 el	 experimento.	 En	 él	 se	
describe	 cómo	 se	 va	a	 realizar	dicho	experimento	 y	 todo	 lo	que	necesitamos	para	 llevarlo	 a	
cabo	(ver	anexos).	
	
Cuando	 ya	 teníamos	 lugar	 para	 llevar	 a	 cabo	 el	 experimento,	 había	 que	 redactar	 los	




Los	 días	 previos	 al	 experimento,	 nuevamente	 junto	 a	 César,	 acudimos	 en	 dos	 ocasiones	 al	























La	 locución	 de	 las	 voces	 de	 los	 personajes	 se	 realizó	 en	 dos	 sesiones	 diferentes	 a	 las	 que	













La	 asistencia	 a	 los	 teatros	 tiene	 una	 tendencia	 peligrosamente	 decreciente,	 especialmente	
entre	 los	 más	 jóvenes.	 Como	 remedio	 a	 esto,	 se	 han	 realizado	 proyectos	 con	 videojuegos	
educativos	como	herramienta,	como	el	realizado	por	Borja	Manero	en	su	tesis	(Manero	et	al.,	





cuál	 es	 la	 mejor	 herramienta	 para	 aplicar	 estos	 videojuegos	 educativos	 en	 las	 escuelas.	
Elegimos	probar	los	dos	tipos	de	dispositivos	más	utilizados	actualmente:	los	dispositivos	fijos	
(ordenadores)	y	los	dispositivos	móviles	(en	concreto	tablets).		Para	realizar	esta	investigación	
desarrollamos	 el	 videojuego	 de	 “La	 Cortesía	 de	 España”	 (ver	 sección	 4).	 A	 continuación,	
realizamos	el	experimento	que	se	explica	en	la	sección	fase	del	experimento	(ver	sección	5).	
	
Como	 fruto	 del	 experimento	 desarrollado	 (ver	 sección	 5),	 demostramos	 que	 el	 mejor	
dispositivo	 para	 conseguir	 este	objetivo	 son	 los	ordenadores,	 contradiciendo	 las	 tendencias	






La	 segunda	 línea	 de	 investigación,	 de	 la	 cual	 no	 hay	 precedente	 ninguno,	 por	 lo	 que	 este	
estudio	 es	 pionero	 en	 el	 mundo	 académico,	 es	 ver	 si	 las	 notas	 escolares	 de	 los	 alumnos	





el	 grupo	 de	 notas,	 la	 tendencia	 varía.	 En	 concreto,	 se	 observa	 cómo	 los	 alumnos	 de	
sobresaliente	 y	 los	 suspensos	 obtienen	una	 tendencia	 contraria	 al	 resto	 de	 agrupaciones	 de	
notas	(ver	sección	5.7.2).	
	
Este	 experimento	 demuestra	 empíricamente	 la	 importancia	 de	 la	 elección	 del	 dispositivo	
como	herramienta	de	aprendizaje	en	el	ámbito	de	los	videojuegos	educativos.	Aunque	en	un	
primer	 instante	 pueda	 parecer	 que	 la	 tablet	 sería	 un	 dispositivo	 más	 efectivo	 que	 el	
ordenador,	debido	al	uso	diario	al	que	están	acostumbrados,	los	resultados	lo	contradicen.	Por	
lo	 tanto,	 este	 estudio	 recomienda	 como	mínimo	 cautela	 a	 la	 hora	 de	 lanzarse	 al	 cambio	 de	
plataforma	para	los	videojuegos	educativos.	
	
Somos	 conscientes	 de	 la	 velocidad	 con	 la	 que	 se	mueve	el	 sector,	 especialmente	 impulsado	
por	 la	 industria.	 Sin	 embargo,	no	 recomendaríamos	 a	 los	 centros	 educativos	 que	 tengan	 la	
adquisición	 de	 dispositivos	 móviles	 como	 una	 de	 sus	 preferencias,	 a	 no	 ser	 que	 estuviese	
justificado	 por	 otras	 razones.	 Creemos,	 por	 tanto,	 que	 el	 ordenador	 como	 plataforma	 de	














• Casual-gamer:	 estos	 jugadores	 no	 utilizan	 los	 videojuegos	 como	 su	 herramienta	








de	 entretenimiento,	 jugando	 a	 todo	 tipo	 de	 videojuegos.	 Se	 conocen	 todos	 los	
caminos	y	trucos	para	llegar	al	final	del	juego.	
	
El	 análisis	 de	 estos	 datos	 nos	 llevó	 a	 la	 conclusión	 de	 que,	 efectivamente,	 esto	 afecta.	
Dependiendo	de	en	qué	grupo	se	encuentre	un	participante	del	experimento,	la	evolución	de	


















Una	 pregunta	 interesante	 que	 se	 ha	 quedado	 sin	 poder	 contestar	 en	 este	 experimento	 es	
saber	si	los	videojuegos	educativos	afectan	de	diferente	manera	a	los	alumnos	según	sus	notas	
académicas.	En	este	estudio	hemos	tratado	de	resolver	esta	pregunta,	pero,	debido	a	no	tener	
una	 cantidad	 suficiente	 de	 estudiantes	 por	 grupo,	 ha	 quedado	 en	 el	 aire.	 Por	 tanto,	 para	






teatro	 a	 la	 que	 jugaron.	 Después	 de	 ver	 la	 obra,	 habría	 que	 analizar	 esa	 experiencia	 y	
compararla	con	la	obtenida	por	parte	de	otros	alumnos	que	también	hayan	ido	a	ver	la	obra,	





este	 estudio	 con	 más	 colegios	 y	 alumnos,	 a	 fin	 de	 corroborar	 con	 mayor	 fidelidad	 los	
resultados	obtenidos	en	este	experimento.	De	poder	realizar	esta	ampliación,	escribiremos	un	
artículo	 e	 intentaremos	 que	 lo	 publiquen	 en	 la	 revista	 internacional	 con	 un	 gran	 índice	 de	
impacto	mundial.	
		
Al	 videojuego	 se	 incorporó	 un	 módulo	 externo	 realizado	 por	 investigadores	 de	 la	 propia	
facultad,	 conocido	 como	 Tracker	 (ver	 sección	 4.3.8).	 Utilizando	 esta	 herramienta	 pudimos	





Finalmente,	 analizaremos	 los	 datos	 obtenidos	 en	 la	 investigación	 inicial	 para	 publicar	 los	










have	been	 implemented.	An	example	of	 the	aforementioned	educational	video	games	 is	 the	






Final	 Degree	 Project	 is	 to	 find	 out	 the	 best	 tool	 to	 apply	 educational	 video	 games	 to	 the	
education	 sector.	 We	 have	 chosen	 to	 test	 two	 of	 the	 most	 used	 devices:	 computers	 and	
tablets.	 In	 order	 to	 undertake	 this	 research,	 we	 have	 developed	 a	 video	 game	 called	 “La	
Cortesía	 de	 España"	 (see	 section	 4).	 Subsequently,	 we	 have	 performed	 the	 experiment	
explained	and	clarified	in	the	chapter	named	as:	"Experiment	Stage”	(see	section	5).	
	
As	 a	 result,	we	have	been	able	 to	prove	 that	computers	 are	 the	best	device	 to	 achieve	 the	
proposed	objective.	However,	when	it	comes	to	purchasing	equipment	for	schools,	this	result	
is	opposed	to	current	trends.	This	result	is	also	opposed	to	our	central	hypothesis,	which	was	
based	 on	 the	 frequency	 with	 which	 young	 people	 interact	 with	 mobile	 devices,	 largely	
surpassing	 fixed	 devices.	 In	 fact,	 the	 experiment	 allowed	 us	 to	 check	 the	 data	 in	which	 the	





experiment	 (see	 section	 5).	We	 collected	 all	 the	 student's	 grades	 and	we	 grouped	 them	 as	
explained	in	the	experiment	stage,	checking	whether	these	groups	had	different	results	among	






Although,	at	 first	 instance	 it	might	 look	 like	 the	mobile	device	 (tablet)	 is	more	effective	than	
the	 computer	 due	 to	 the	 average	 usage	 time,	 results	 show	 otherwise.	 This	 experiment	
empirically	demonstrates	the	significance	of	choosing	the	right	device	as	a	learning	tool	in	the	
field	of	educational	 games.	We	are	all	 aware	of	 the	 rate	at	which	 the	 industry-driven	 sector	


























The	 analysis	 of	 these	 data	 led	 us	 to	 the	 conclusion	 that	 indeed,	 this	 has	 an	 impact	 on	 the	
results.	 Depending	 on	 which	 group	 the	 experiment	 participants	 belong	 to,	 their	 interest	







As	 a	 result,	 the	 combination	 of	 the	Unity	 engine	 to	 create	 video	 games	with	 the	 previously	
purchased	 unit	 to	 manage	 conversations,	 Dialogue	 Manager,	 has	 perfectly	 enabled	 the	









very	 interesting	 question	 which	 has	 remained	 unanswered.	 We	 have	 tried	 to	 cover	 this	
question.	 However,	 due	 to	 the	 lack	 of	 students	 per	 group,	 it	 remains	 up	 in	 the	 air,	





part	 in	this	project	and	have	played	the	game,	 it	would	be	 interesting	for	them	to	watch	the	
play	they	originally	played	at.	After	watching	the	play,	we	should	analyse	this	experience	and	





On	 the	 other	 hand,	 and	with	 the	 support	 of	 our	 project	 advisor,	we	 intend	 to	 broaden	 this	
study	to	more	schools	and	students	in	order	to	more	accurately	confirm	the	results	obtained	in	




this	 unit	 has	been	developed	by	university	 researchers	 themselves.	Using	 this	 tool,	we	have	
been	able	to	collect	valuable	input	about	the	student	interaction	and	usage	they	made	of	the	
video	game	during	 this	experiment.	Consequently,	 the	analysis	of	 these	data	collected	could	








































ACTIVIDAD FORMATIVA "LA CORTESÍA DE ESPAÑA" - CUESTIONARIO 
 
En las siguientes preguntas, 1 significa que estás en total desacuerdo, y 7 que estás 
totalmente de acuerdo: 
 
Si alguna pregunta no la sabes responder o trata sobre alguna etapa del juego que no 




• El juego es divertido 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El protagonista es interesante de jugar. 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• Zorrilla es una buena ayuda para el jugador 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• Los objetivos del juego están suficientemente claros 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El tutorial de inicio ayuda al jugador a entender el juego 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El minijuego de perseguir al vándalo es fácil de jugar. 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El minijuego de buscar a través de la cerradura es fácil de jugar. 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El minijuego del duelo de pistolas es fácil de jugar. 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• Los tutoriales de los minijuegos ayudan a entender cómo funcionan 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• El volumen de los personajes está a un volumen adecuado 
1 2 3 4 5 6 7 
 
• La música ambiental está a un volumen adecuado 











Funcionamiento del juego: 
 
















• Pensando en que el juego se va a probar en colegios con niños, ¿Cuál crees que 


















      
Aplicación de videojuegos educativos 
teatrales a dispositivos móviles y fijos 
Existen dos hechos recientemente comprobados: 1) Que el teatro interesa cada vez 
menos a las nuevas generaciones, y 2) que los videojuegos pueden ayudar a cambiar esta 
tendencia. Pero la pregunta que surge a continuación es: ¿Ayudaría a aumentar más ese 
interés jugar a esos videojuegos en dispositivos móviles (tabletas, teléfonos, etc.), en 
lugar de hacerlo en ordenadores convencionales?  











En la búsqueda de aumentar el interés por 
el teatro mediante el uso de videojuegos, 
¿funcionará mejor si jugamos en tabletas 
o teléfonos que si lo hacemos en 
ordenadores? Con esta pregunta en 
mente realizamos este interesante 
proyecto. 
 
Este proyecto pretende la creación de un 
videojuego educativo de uno de los montajes 
de la Compañía Nacional de Teatro Clásico 
(CNTC) para utilizarlo en sus campañas 
escolares. 
 
El objetivo de este videojuego es, además de la motivación y el disfrute de los 
estudiantes por la obra de teatro, conocer qué tecnologías se adaptan mejor al 
aprendizaje, y si merece la pena la inversión en material tecnológico por parte de los 
centros educativos. 
 
Nuestro equipo se ha encargado de la creación del videojuego y ahora, ante la 
necesidad de probarlo en entorno real para comprobar si obtenemos mayor éxito con 
dispositivos móviles que con ordenadores convencionales, buscamos colegios donde 
llevar a cabo el experimento y realizar nuestro estudio. 
 
Contamos con un antecedente a este proyecto, realizado en el año 2013, en el que se 
creó un videojuego, que se puede encontrar en damaboba.e-ucm.es, con el montaje de 
la compañía Réplika Teatro "La Dama Boba". En esa ocasión se obtuvieron unos 
resultados muy satisfactorios: se demostró que el uso de videojuegos incrementa la 
motivación de los alumnos por la obra en concreto. Con esto en mente buscamos dar 
un paso más y saber qué tecnología se adapta mejor al aprendizaje y la comprensión 
de la obra por parte de los alumnos. El hecho de poder comparar resultados de alumnos 
jugando a un nuevo videojuego en tabletas y otros en ordenador, y evaluar después 
esos resultados obtenidos, resulta totalmente novedoso. 
 
Teniendo en cuenta los antecedentes, sabemos que los juegos motivan a los jóvenes a 
ir al teatro clásico, ahora nos planteamos una nueva pregunta:  
 
x ¿Qué dispositivos dan mejores resultados a la hora de aprender? 
 
x ¿Realmente merece la pena, cuando se usan videojuegos educativos, invertir en 
comprar nuevos dispositivos? 
 
Si, como esperamos, los resultados siguen por la línea que han empezado, el objetivo 
es la creación de un repositorio de juegos educativos accesibles de forma gratuita de 
una buena parte del repertorio de obras clásicas españolas, adaptadas para utilizar en 
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